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ゲームを 始める前に 


Windows ® XP Professional 


このたびは『シークェンス，パラディウム3 〜泡沫の天地（うたかたのあめつち）〜』をお買い上 

げいただき、誠にありがとうございます。 

まず本マニュアルをご覧になり、操作方法や内容を充分にご理解くださし、。 

なお、本マニュアルの画面写真などは開発バージョンのものを使用しているため、製品版とは一 
部イメージが異なる場合がございます。あらかじめご了承ください。 


製品構成 


• ユーザー マニュアル 
• メディア 


必要なシステム 


PC 本体 


CPU 

メモリ 

ハードディスクドライブ 
グラフィック 


サウンド 

その他 


Pentium ® 皿 800 MHz . またはそれと同等以上の CPU 
256 MB 

1.3 GB 以上の空き容量 

ATi 社製 RADEON 9000、または nVIDIA 社製 GeForce 2と同 
等以上の 800 X 600 TrueColor 以上で 3 D グラフィックを表 
示可能なグラフィックカード 
: DirectSound に対応した PCI バス接続のサウンドカード 
: DirectX 9.0 b 以上 
Windows ® Media 9以上 

8倍速以上の CD — ROM ドライブ(仮想 CD ドライブは動作保証 
外とさせていただきます。） 

マウスまたはそれに類するポインティングデバイス 


•対応動作 0 S 

MicosoftWindows ® の以下のバージヨンで動作いたします 

Windows ® 98 Second Edition 
Windows ® Me 

Windows ® 2000 Professional 
Windows ® XP HomeEdition 


































































































次の Windows ® に関しましては、動作保証対象外となります 0 

各 Server 製品 
IA -64 対応版 

Windows ® XP 64 bit 対応版 
仮想 PC 上での全ての Wi ndows ® 


Windows 气 Windows®98、Windows®Me、Windows® 2000および Windows®XP は、 
米国训〇「〇5〇付〇〇「0〇咖〇[1の米国お よびその他の国における 登録商標 または商標です 
Pentium® は、米国 Intel 社の登録商標または商標です。 

その他、記載されている商品名、会社名等は登録各社の商標および登録商標です。 


アンインスト ー ル 


補作 f 十ん::習細 


補作 f 十ん::習細 


ゲームのインストール、開始、アンインスト_ル 


本製品は Windows ® のオートラン機能に対応していますので、製品付属のメディアをドライブに 
セットした時点で、『起動メニュー』（以下メニュ ー) が起動します。メニューが起動しない場合は 
才一トラン機能の設定を確認してください。 

オートラン機能を切っている場合は、メディアの入っているドライブをエクスプローラーで参照 
し 『 autoexec . exe 』 を起動してください。 


シークェンス • パラディウム3を始めるには、製品メディアからハードディスクドライブへ 
のインストールが必要になります。 


メニユ _から『インストール』を選択して、インストーラーを起動してください。 

インストーラー起動後は、対話式にてゲームのインストールが開始します。 

インストールが完了すると、『ゲームの開始』、『アンインストール』が選択可能になります。 


シークェンス.パラディウム3をお使いの PC から削除する場合、『アンインストール』を選 
択してアンインストーラーを起動してください。 

アンインストーラー起動後は、対話形式にてゲームの削除が開始されます。 


インストール終了後、『ゲームの開始』を選択する事によってゲームが起動します。 








































































『シークェンス•パラディウム3』は、ファンタジー世界を舞台としたストーリーに沿って進行する夕 
ーン制戦術級シミュレーションゲームです。 


物語の舞台は、世界の東に位置する、ワノマシアと呼ばれる国。 


プレイヤーは、主人公：アルテフイウス=ハイヤーン率いる騎士団となり、ウイザードーー今作に 
おいては『騎体』——と呼ばれる巨像を駆って、『神槌』と呼ばれる敵との戦いを繰り広げます。 


『騎体』は騎士と、『パラスイート』と呼ばれる人工的に作られたヒトにペアを組ませて搭乗する事 
により初めて動かす事ができ、ペアの能力を育成によって高めれば、より有利に戦闘を行えるよ 
うになります。 


数々の騎体、武装を駆使し、神槌を打ち倒していくその先には何が待ち受けているのか？ 
それはプレイヤーの皆さんが実際にプレイして確かめてください。 


11.¢]ゲーム 中の操作 

キーボー ドとマウスによる キー 操作 


操作 

マウスによる操作 

キ ー ボート 
による操作 

選択、決定 

マウス左クリック 


キャンセル 

マウス右クリック 


戦術画面中の画面上移動 

画面上部で力ーソル t 変形時にマウス左クリック 

T 

戦術画面中の画面下移動 

画面下部でカーソル1変形時にマウス左クリック 

i 

戦術画面中の画面左移動 

画面左部で力ーソル—変形時にマウス左クリック 

^- 

戦術画面中の画面右移動 

画面右部で力ーソル—変形時にマウス左クリック 

, 

戦術画面中の画面拡大 

マウスホイール上回転 

PageUp 

戦術画面中の画面縮小 

マウスホイール下回車 z ； 

PageDown 

戦術画面中の画面時計回り 

マウスホイ ー ル下回転 


戦術画面中の画面反時計回り 

マウスホイール上回転 



マウスホイールボタンー回押すことによりマウスホイールによる動作は切り替わります。 
( Windows ®98 SE および Me では対応しておりません） 


また、この説明書内では、次の操作は以下の様に記しています。 


左クリック=選択、決定 
右クリック=キャンセル、取り消し 
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■ 『 OPENING 』 才 ー プニングム ー ビ ー を再生します。 


•『 NEWGAME 』 ゲームを最初から開始します。 


- [EXITJ ゲームを 終了します。 


ゲームの開始 


『シークェンス • パラディウム3』を起動すると、トップメニューが表示されます。 


■『 OPTION 』 


ゲームの 設定 













































WMi ダームの設廳 

『 OPTION 』 または『システム』を選択した直後はゲーム設定画面が表示されます。 

画面上部の 『 SAVE 』『 LOAD 』『 TOPMENU 』『 RETURN 』 を選択すると、 

順に記録の保存、記録の再開、トップメニューに戻る、ゲームに戻る、が選択できます。 
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•『 SAVE 』/『 LOAD 』 ゲームのセーブと ロー ドを行います。 

— n . a 言己録の保存と再開 

■『 TOPMENU 』 トップメニューに戻ります。 

自動的に記録は保存されません。 

•『 RETURN 』 直前の『シナリオ選択画面』『編成画面』『戦術画面』に戻ります。 


D .团_1ゲームの設定 

設定は ON/OFF ボタンを選択することによって決定•保存されます。 
初期状態は全て ON です。 

また音声に関わる物は、スライダーで音量を変えることが出来ます。 
設定できるものは以下の7項目です。 


BGM : BGM 

VOICE :イベントでの音声 

SE :効果音 

EFFECT :戦術画面での攻撃、魔術、法術、技能などの各種行動時のアニメ ーシヨン 

MAPBG :戦術画面での背景 

MOVE :移動選択時の確認メッセージの表示 

ATTACK :攻撃時の確認メッセ ー ジの表示 
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記録の保存と再開 

修記録の保存 
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『シナリオ選択画面』、『編 
成画面』、『戦術画面』から 
『システム』画面に移行し、 
『SAVE j を選択するとセー 
ブリストが出ます。 

記録を保存したい行を選択 
すると確認メッセージが出 
た後 YES を選択すると今ま 
での記録が保存されます。 
確認メッセージの無い状態 
でキャンセルすると ゲーム 
設定画面に戻ります。 


修記録の再聞 
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トツフメニユーから 

『 OPTION 』 を選択、または 
ゲーム中の『シナリオ選択 
画面』、『編成画面』、『戦術 
画面』から『システム』画面 
に移行し、 『 LOAD 』 を選択 
するとセーブリストが出ま 
す 〇 

再開したい記録の行を選択 
すると確認メッセージが出た 
後 YES を選択する保存した 
ところから再開されます。 
確認メッ セージの 無い状態 
でキャンセル すると ゲーム 
設定画面に戻ります。 


春セーブデータ 

ゲーム中の記録はシークェンス • パラディウム3をインストールしたフォルダに次の 
ファイルで保存されます。 

XX はリストの番号と対応します。 

SP 3— XX。 DAT 

セーブ データは ユーザー サボー トを受ける際に必要になる場合があります。 

正常に動作しなし、場合がありますので、ファイル名は変更しないで下さい。 




























































































この章では「戦闘」以外の画面についての説明を行います。 



.. 
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会話 


このゲームでは、移動先のそれぞれの街を単位としてゲームが進行していきます。それぞれの街 
では時折会話イベントが発生する事があります。 

会話イベントは今居る場所の背景が表示される所から始まります。 

『進む』を選択すると先に進みます。 



会話では「▼」が点滅しているとき、決定を行なうと次の台詞に移ります。 

台詞音声出力中にキャンセルを行なうと、その音声はスキップする事が出来ます。 
ウインドウ右下 「 skip 」 ボタンを押すことで、その会話全体をスキップすることが出来ます。 
『進む』を選択すると先に進みます。 















































































①：現在地の名称 
③：作戦地の全体マップ 


②：現在選択されているシナリオ 
④：作戦の内容 


「シナリオ」ボタンを押すことでリストが表示され、現在選択できる作戦が表示されます。 
シナリオ名の右に表示されている記号の意味は次のとおりです。 


P 

A 0 0 


:強制選択シナリオ 

:自由選択シナリオ、数字は登場継続期間 


強制選択シナリオが登場している時は、自由選択シナリオが選択できません。 

自由選択シナリオが選べる時は、必ず最後に『自由行動』があります。 

自由行動は、戦闘は行わずに育成に専念することが出来ます。 

自由選択シナリオを選んで、そのミッションを終了すると、そのシナリオは終わります。また、 
他の自由選択シナリオが出ていた場合は登場継続期間が1減り、〇になるとそのシナリオは選択 
できなくなります。 - 


④には選択したシナリオの説明が表示され、各項目は次の様になっています 


状況 作戦のいきさつが表示されます。 

任務 作戦の目的が表示されます。 

敵 作戦開始の時点で判明している敵の戦力が表示されます 

報酬 作戦が成功したときの報酬が表示されます。 

付帯その他特殊事項や留意点が表示されます。 




ここでは次に行う作戦を選択します。 


作戦選択 


迈堉閛拓村 
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育成を選択したペア 


① :作戦地の全体マップ 

② ：作戦の情報 

③ ：騎士/パラスイートもしくはペアとその能力 

④ ：出擊する騎体 

⑤ ：出擊するペア 


編成画面では作戦に参加する部隊の編成や、騎士とパラスイートの契約、ペアの育成準備、各 
能力の参照などを行います。 


部隊の編成やペアの育成準備が終了し、右下右の「進む」ボタンを押すと次の場面に進みます。 
もしシナリオの選択をやり直したいときは、右下左の「戻る」ボタンでシナリオ選択画面に戻 
ることが出来ます。ただし他のシナリオを選択すると、編成内容はクリアされてしまいます n 


騎士、パラスイート、もしくはそのペアを選択すると、その状態によってメニューアイコン 
が表示されます。 

各アイコンは次のとおりです。 


契約していない騎士/パラスイート 


部隊に登録しているペア 


部隊に登録していないペア 
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部隊編成 


画面の説明 
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強朝 

敏捷 

知性 

敬虔] 

精神 

感性 

!行動 


〇 



△ 


受動 


△ 




〇 

看破 



A 



〇 

近接 

〇 

△ 





遠隔 

△ 





〇 

魔術 



〇 


△ 


法術 1 




〇 

△ 



部隊：作戦に参加登録 


契約：契約を実行 


部隊解除：作戦から参加登録解除 


契約破棄：契約を破棄 


武装：武装を選択 


育成：育成を実行 



情報：情報を表示 



契約 

育成 


— ^ *■ 


H . E . 1契約 
0 .® 育成 


契約破棄 
武装 


― ► 


H - H -2 契約破棄 
BM 武装 


B.S2 能力 


このゲームに登場する騎士、パラスイート、ペア、騎体搭乗時の戦闘能力（ペアが騎体に乗 
った状態)は次のような能力を持っています。 


_個人の能力 


強靭 

敏捷 

知性 

敬虔 

精神 

感性 


力強さ 
素早さ 
知性の高さ 
信仰の強さ 
精神の強さ 
感覚の銳さ 



ペアの能力 
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行動 
防御 
看破 
近接 
遠隔 
魔術 
法術 


行動力 
防御力 

敵を発見する力の大きさ 
近接戦闘での能力 
遠隔戦闘での能力 
魔術に関する能力 
法術に関する能力 


相性： 

その他、ペアには騎士とパラスイ 
に影響します。 


卜の「相性 i というものがあり、これは他のすべての能力 


個人の能力とペアの能力の相関関係は次のようになっています。 







連項目 



扉) 




ペアの能力 






































































































春騎体搭乗時の戦關能力 
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騎体名： 現在騎乗している騎体 
H P :耐久力 

A P :1ターンで騎体が能動的に行動するために使える分の呪力 

P P :1ターンで騎体が受動的に行動するために使える分の呪力 

M P :騎体の持つ総呪力 

防御： 防御力 

回避： 攻撃回避値 

看破： 索敵範囲/索敵能力 

攻撃： 攻撃力 

命中： 攻撃を命中値 

距離： 装備している武器の種別 

近 ： 近接武器、遠：遠隔武器 

魔法： 魔術に関する能力 

法術： 法術に関する能力 


騎体の能力で赤字で表示されている個所は、実行できないものです。 

特に攻撃、命中などは武器の状態によって変化しますので、注意して下さい。 

各値は大きくなるほど、戦鬪に有利になります。 























① ：ペアを組んでいない騎士 

② ：契約を行う騎士とパラスイート 

③ ：ペアを組んでいないパラスイート 


騎士とパラスイートの両方を選択すると、その二人がペアを組んだ場合の能力が表示されます。 
また、相性によって二人の上にある花の状態が変わり、二人の相性が良いほど開花します。 


ペアの契約を破棄します。「破棄実行」を実行すると 
騎士とパラスイートのペアが解消されます。 
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契約と契約破棄 


B.H. 1 契約 


シークエンス • パラディウム3の世界では騎士とパラスイートが契約を結ぶことによって、 
初めて騎体を操ることが出来ます。 

この画面ではゲームを進めるのに不可欠なペアの作成を行います。 

契約を終了するには、右下の「終了」ボタンを押します。（一組も契約が行われていなくても 
いません） 


:一 





.—————IE 







































































① 


① 

② 

③ 


育成の内容 

育成に使用するアイテム 
育成時に助力を得る先生 


「育成内容」ボタンを押すと、育成の種類が表示され、選択すると内容に応じた育成カードが表示 
されます。「はずす」を選択すると育成内容を取り消すことが出来ます。 

「アイテム」ボタンを押すと育成アイテムの一覧画面が表示され、アイテム名を選択出来ます。 
「先生」ボタンを押すと先生の一覧画面が表示され、そこから任意の先生を選択出来ます。 


B 


1育成アイテム 


アイテムを使用することによって、育成を補助します。 

「はずす」を選択すると選択したアイテムを取り消すことが出来ます。 
「閉じる」ボタンを押すと、アイテムを選択せずにウインドウを閉じます。 
表示されている能力の意味合いは次のようになっています。 


アイテム名称： 

アイテム名称 


強靭〜感性： 

影響を与える能力 


残： 

アイテム残数 




契約状態にあるペアに対して育成を行い、その能力を上昇させます 
一度育成を決定した後でも、シナリオを進めない限りは選択しなおすことが出来ます 
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搭乗ペアの顔絵 w 

搭乗ペアの能力 
『騎体選択』ボタン 
騎体の名前 
騎体の戦翮能力 
騎体が使用できる魔術/法術 
騎体の装備重置/許容重量 
装備武器 

騎体、装備の登録、呼出 

コンバットオプションの消費倍率/コンバットオプションスロット 


「 magicspell 」 ボタンを押すと魔術、 「 holyword 」 ボタンを押すと法術の一覧が表示されます。 


B . S . 2先生 


騎士とパラスイ_卜の能力が低く、アィテムも無い場合、先生から助力を得る事によって 
成を補助してもらいます。 

先生をつけることによって能力が上がるのは、パラスイートだけですので注意して下さい。 




■ 



默装 


戦闘に出るにはペアを騎体に乗せ、武装を選択します。 

『シークェンス • パラディウム3』では、魔法は騎体ゃ武器に埋め込まれていて変更することは出 
来ません。 

「決定」ボタンで選択の内容が決定され、「中止」ボタンで武装選択を中止します。 


① 


② 

⑤ 


⑥ 


③ 


④ 



⑧ 


⑨ 


①②③④⑤ ® ⑦ ® ⑧⑩ 


パラスイートの枠の色は、そのパラスイートの「属性」を表します。属性には地(緑）、風(黄）、火 
(赤）、水(青)の4種類があります。 




























































圖_固， 1 騎体選択 

『騎体選択』ボタンを押すと、搭乗する騎体を選択します。 

騎体は属性があります。パラスイートは相性が悪い属性の騎体には騎乗できません。 
騎乗出来ない属性は以下のようになっています。 


火—風属性の騎体には乗れない 
風—地属性の騎体には乗れない 
地—水属性の騎体には乗れない 
水 —火属性の騎体には乗れない 


ペアが騎乗出来ない騎体は表示されません。 


「中止」ボタンを押すと、騎体を選択せずにウインドウを閉じます。 
表示されている能力値の意味合いは次のようになっています。 



遠攻： 遠隔戦闘での攻撃力 
近命： 近接戦闘での攻撃を命中値 
逮命： 遠隔戦闘での攻撃を命中値 
魔術： 魔術能力 
法術： 法術能力 
装備： 装備できる許容重量 
残り： 騎体の残数 


属性 ：騎体の属性 
型 ：騎体の分類 
行動：行動力 
総行動：総行動力 （ MP ) 

回避 ：回避値 
看破：絶対看破距離 
近攻：近接戦闘での攻撃力 


すでに騎体に乗っている状態で騎体から降りたい場合は「騎体選択」ボタンを押し「騎体か 
ら降ろす」を、他の騎体を選択したい場合は「他の騎体を選ぶ」を選択して下さい。 

各値が大きいほど強い騎体となります。 

















































名称 ：武器の名前 

攻擊範囲： 攻撃できる範囲 

最初のアルファべツトは攻撃できる対象の種類 
• D 単体の目標のみ/ R 範囲の目標全て 
•数字攻撃地点を中心にした攻撃影響範囲 
• 最小射程一最大射程 

命中 ：武器の命中値 

攻 ： 攻撃力 

避修 ：敵の攻撃を回避する力の修正値 

AP/PP :消費 AP/PP 

使用兵器 ：弓/弩のみで使用 
弾 ：弓/弩に装填されている矢 

重 ：武器の重量 

用途 ：装備個所、右手/左手/両手/背嚢 

付加魔法 ：付加されている魔術/法術 
耐 ： 武器耐久力 

残： 残弾数 

武器の特性は以下のとおりです。 

弓/弩は、射程内のどこでも目標に出来ます。 

弓/弩は、装填されている矢の重さも装備重量に加算されます。 
武器耐久力と残弾数は、戦術が終わると回復します。 


「right hand」、「left hand 」、 及び 「 BACKPACK 」 の 6 つのスロットの左側にあるホタンを 
選択する事で武器一覧を呼び出し、武器の名前を選択する事で、武器を装備します。 
「閉じる」ボタンを押すと、武器を選択せずにリストを閉じます。 

また、既に装備している場合、「はずす」を選択すると装備を取り外します。装備する武 
器にはそれぞれ重さが加算されていきます。 


⑦に、左に現在装備している重量、右に騎体が装備できる許容重量が表示されています。 
装備重量が騎体の許容量を超過すると数字が赤く表示されます。その場合 AP が下がり、 
騎体の行動が制限されます。 AP が0になると武装選択画面から出られなくなります。 



B .[6]. 2武器 
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UM 3 登録と呼び出し 







⑩登録 

騎体と武器のセットを登録します。 

登録したい スロッ トを選択することで、その スロッ トに登録できます。 
既に登録されている スロッ トを指定すると上書きされます 
「中止」ボタンを押すと、登録を行わずにウインドウを閉じます 


〇 


〇 


•呼出 

登録したセットを呼び出します。 

呼び出したいスロットを選択すると、そのスロットから呼び出されます。 

「武装のみを呼び出し」にチェックをつけると、登録されている武装情報のみ呼び出します 
「中止」ボタンで呼び出しを行わずにウインドウを閉じます。 

登録されている内容の見方は次のようになっています。 


〇 
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am 4 コンバットオプション（戦闘技能) 


:近接用コンバットオプションを使用時に消費される近接技能点 
:遠隔用コンバットオプションを使用時に消費される遠隔技能点 
:防御用コンバットオプションを使用時に消費される防御技能点 


関顧 


近接技能点 

遠隔技能点— H , 团ルール説明 
防御技能点 


コンバットオプションスロットには最大6個までコンバットオフションを装備できますが、 
騎体によって最大数が変化します。 

コンバットオプションを装備するには、装備を行ないたいスロットに移動し、その状態でス 
ロットを選択すると、一^覧が表示されます。 


擊辱 Hi tip :，: 

: : ...”^.— —— — — ぴ . .,..._ 一』 . ! 


名称を選択することで、装備するコンバットオプションを選択します。 

「閉じる」ボタンを押すと、コンバットオプションを設定せずにウインドウを閉じます。 

また、既に設定している場合、「はずす」を選択するとコンバットオプションを取り外すこと 
が出来ます。 

名前の前に「 * J が付いている物は、その騎体には設定出来ません。 

Lv が高いものほど強力で、そのかわり消費する AP などが大きくなります。 
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L v 

名称 
種別 

属性 
AP/PP 
CDP 

残 


コンバットオプションの強さ 

名前 

近接/遠隔/防御の種類 
属性 

消費 AP/PP 
消費技能点 
残数 


コンバットオプションの使用は、必ず戦闘技能点 ( CDP ) が消費されます。 
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1 戦闘結果 


戦闘終了時に、戦闘結 
果を報告します。戦闘 
を行わなかつた場合こ 
の画面は表示されず、 
直接結果報告が表示さ 
れます。 

「進む」ボタンで次に進 
みます。 


① 

② 

③ 


作戦の成否が表示 
騎体の状態 
獲得した騎体や 

アイテム 



作戦成功の場合は 「 MissonComplete 」 、失敗の場合は 「 MissonFailed 」 と表示されます。 

終了時の騎体の状態は「帰還」と「破壊」があり、破壊の場合その騎体と装備していた武器は失 
われます a 

作戦に成功すると、さまざまな物が獲得できる場合があります。 


0.0.2 能力値の変化 


この画面では戦闘や育 
成によって、能力値が 
どのように変化したか 
を表示します。 

「進む」ボタンで次に進 
みます。 


①：育成や戦圃に参加 
した ペア 

( f ) : 駱+ パラスイー 
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この画面では世界地図とプレイヤ 
「進む」ボタンで次に進みます。 


行の現在位置を表示します 
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この靡も、賢着の里とように、穴地ゃ辖 
霊たちかろの®:みを受けて生活しています 
& XX 1 B 3, 常に激い親：:覆われており、定 
期賴跡飭れるときは、水の雅簠たちの力 
を f 普 y て、一時的に索杳瞎6しています。 
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① ：世界地図 

② ：現在の場所名と情勢 

主人公一行が現在いる場所が 、 [i ] というボタンで表示されます。 
[ i ] を押すと、その場所の現在の場所名と情勢が表示されます。 
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『シークェンス•パラディウム3』の戦闘は、作戦領域を複数の騎体（ユニット）が、行動値の残ってい 
る限り自由に行動できる AP (アクティブポイント）制と、プレイヤーの行動 I 膜番（プレイヤーターン） 
の後、敵の行動順番(敵ターン）に移り、その後またプレイヤーの行動に移る、というターン制を採 
用しています。 

プレイヤーターンと敵ターンのワンセットで n ターン」となります。 

また、シークェンス•パラディウム3の中の世界では、この1ターンを『単位』という時間概念で登場人 
物がイ吏っています。 


/ボン 

________ 〆 ■ 111 mil _華⑽ W 111^^ 




I. . ■ 

iMpmiiv 






S -S； W 

\ 1 w’ 

1 V 

1 J v 






‘■ ■…… 


この章では戦術画面について説明します。 


載釅の流れ 


プレイヤーターンでは移動や攻撃等をユニットごとに操作し、与えられた目的を達成します。 
敵ターンでは敵の動きへの対応として、臨機行動が選択できます。 


2画面の見方と操作 


ここでは戦闘における画面の構成と操作方法を説明します。 


■ 1ウインドウの説明 
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はプレイヤーの行動時にのみ選択できます 


「ターン終了」： プレイヤーの行動を終了し、敵ターンに移ります。 

「撤退」 ：作戦を中断して撤退します。この場合、作戦は必ず失敗になります。 

失敗が許されな I イ乍戦で撤退した場合、ゲームオーバーになるので注 
意して下さい。 

「作戦説明」：作戦の情報を参照します。 

「システム」：ゲームの設定を行います。 

② ：メイン画面 

この画面で ユニッ トを行動させます。 

メイン画面の端にくるとマウスカーソルが矢印に変わり、マップを動かせます。 

③ ： 全体マップ 

作戦領域全体を表示します。 

自分の看破範囲は明るく、それ以外は見えにく くなっています。 

白い点でプレイヤーユニット、赤い点で敵ユニットが表示されます。 

全体マップ上の任意の個所を選択することによって、メイン画面にその場所を表示す i 

る事が出来ます。 i 

全体マップの下にある矢印ボタンを押すことによって、作戦領域を回転して表示する [ 

事が出来ます。 ' 

④ ：ユニットの情報 

現在選択しているユニットの情報が表示されます。 

開始直後は何も表示されていませんが、プレイヤーもしくは敵のユニットを選択すると、 

その情報が表示されます。 

⑤ ：経過ターン 
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ボーナス名称 

効果 

数字の意味 

1 

エンチヤントウエボン 

命中値、攻撃力増加 

効果継続時間 

2 

シールドまたはガイア 

被 ダメージ 減少 

効果継続時間 

3 

ウインドプロテクション 

遠隔攻撃からの回避増加 

効果継続時間 

4 

レジストマジック 

魔術/法術への抵抗上昇 

効果継続時間 

5 

^ ^ 

<フーンユ 

身代わり による 攻撃回避 

効果継続時間+出現幻影数 

6 

インビジビリテイ 

不可視化 

効果継続時間 

7 

ディテクトマジック 

不可視化したュニット発見 

効果継続時間 

8 

ヘイスト 

AP 増幅 

効果継続時間 

9 

リフューズスペル 

魔法無効化 


10 

召還 

精霊の召喚 


11 

シルバーシールド 

ペナルティ の 回避 

効果継続時間 

12 

f ンジヤーコ——ノレ 

被発見状態の認識 

効果継続時間 


13 : リジェネレーション MP の回復 


14:ブレス 相性の上昇 相性の上昇値 
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搭乗しているペア、敵ユニットの場合は所属と騎体 
騎体の名前と属性、型、及び装備している武器 


各値の現在地/最大値 
AP :行動ポイント 
pp :受動ポイント 
MP :総行動ポイン 
HP :体力 

看破：看破距離 
D :各種コンディション 


近接： 近接技能点 
遠隔： 遠隔技能点 
防御： 防御技能点 
魔力： 魔術能力 
法力： 法術能力 


0.12し 3 ボーナスコンデイシヨンとペナルテイコンデイシヨン 


戦闘中、プレイヤーか敵の攻撃/魔術/法術の影響により、ステータスが変化する場合があ 
ります。 

ステータスを上昇させるものをボーナスコンディション、ステータスを降下、行動を阻害す 
るものをペナルティコンデイシヨンと言います。 


_ボーナスコンデイシヨン 


Q .[ l ]. 2ユニット情報詳細 

B D 









































































































































































ペナルテイコンデイシヨン 


覆 涵^ ^^ : “ fi ; 麵 


陥って いるペナルテイ ペナルテイの 内容 


回復方法および回復魔法 


15 

眠り 


AP 、 PP が1 / 10 

時間経過、 

アウエイクニンク 

16 

毒 


ターン ごとに ダメージ 

時間経過、 

リム ー ブボイスン 

17 

麻痺 


行動不能 

時間経過、 

リムーブパラリシス 

18 

石化 


行動不能 

時間経過、 

リム^ —ブス ト ー ン 

19 

呪い 


魔法以外の行動が不能 

リムーブ カー ス 

20 

氷結 


行動不能 

時間経過 


21 

捕縛 


行動不能 

時間経過 


22 

鈍化 


鈍化 

時間経過 
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4マップ上の説明 


•ユニット _ 

ユニットには AP と HP 、 ペナルティコンディションの有無、隠蔽状態が表示されます。 
ただし敵ユニットは AP が表示されません。 



左： AP (白) 

右： HP (紫、敵は赤) 


次の場合、色が変化します。 

• インビジビリティの魔法が付加されている場合は、 AP が水色。 
•ユニットにデンジャーコールが付加された状態で、敵に発見さ 
れている場合、 AP が赤色。 

•現在の HP が最大値の3 0 %以下の場合、 HP が黄色。 


次の状態の時、ユニットの HP の上に2種類のアルファべットが表示されます 


〇 


P :イ可らかのペナルティがある。 
H :隠蔽状態にある。 


•土地掛け魔術効果 

魔術の中には場所に対して持続した効果を付与するものがあります。それを土地掛け魔術と 
呼びます。 

1ヘックス内には1つの効果しかことは付与する事ができません。既に効果が付与されてい 
るへックスに、後から土地がけ魔術を仕掛けた場合、術者の能力が高い方が優先され、同じ 
程度だった場合は後から仕掛けられた方に変わります。 






























































































































1 ポイントについて 


_ 


このゲームではユニットの各種行動によって、さまざまなポイントを消費します 


フレイヤーターンにおける、自軍の全ての行動は、 AP を消費して行われます。ユニット 
が行動を決定すると、その行動に必要な AP が現在の値から減じられます。この値は次の 
プレイヤーターンには MP を消費して回復します。 

指示した行動に必要な AP が足りないとその行動を行うことは出来ず、 AP が0になると 
ターン 中一切の行動を とることが 出来なくなります 


敵夕ーン中における、自軍の全ての行動は、 PP を消費して行われます。敵ユニットの 
きに対抗し、プレイヤーが臨機行動を決定すると、必要な PP が現在の PP 値から減じら 
れます。この値は次のプレイヤーターンには MP を消費して回復します。 

臨機行動に必要な PP が足りないと、その臨機行動は選択できません。全ての臨機行動が 
不可能になつた場合、敵の動きに対し一切のリアクションを行えなくなります。 


MP はその作戦における行動力 ( AP 、 PP ) の総量を表しています。行動によって減少した 
AP 、 PP は次のターンに回復しますが、その回復分が MP の現在値から減じられます。 
また、魔法の使用の際も、魔法の種類に応じた MP が消費されます。 

MP が0になると、 AP / PP が回復できなくなるため、そのユニツトは作戦中一切の行動 
が出来なくなります。 


HP 

HP はそのユニットの体力をあらわします。この値は敵の攻撃等で減っていき、0になる 
とそのユニットはマップ上から消滅します。 

HP は「治癒」を行うか、回復魔法（ヒールライト等)を使用する事で回復する事が出来ます。 

近接技能点遠隔技能点防御技能点 

これらは「コンバットオプション」(戦闘技能）を使用することで消費されます。コンバッ 
トオプションは全て近接、遠隔、防御のいずれかの種別を持ち、該当する技能点が使用 
に際して消費されます。この値が0になると、その種別のコンバットオプションは使用 
することが出来なくなります。 

この値は作戦中は回復しません。 


ル-ル説明 






































B . 囹 • 2 看破、隠蔽について 


『シークェンス. パラディウム3』では隠れている敵を見つける索敵行為を「看破」と呼び、 
隠れる行為のことを「隠蔽」と呼びます。隠蔽を行っていないユニットは敵の看破範囲外で 
あっても、敵に発見されています。 

隠蔽コマンドを行うことで隠蔽状態に入り、警戒移動を行うと、隠蔽状態を維持した 
まま移動することが出来ます。ただし、その他の移動や攻撃などを行うと、隠蔽は解 
除されます。 

看破 

看破コマンドを行うことで、看破を実行します。また、哨戒移動を行うことで看破を 
行いながらの移動が出来ます。 

看破には次のような要素があります。 

• 絶対看破距離 

看破コマンドを行わなくても、敵を絶対に発見することが出来る距離です。 

ただし、魔法（インビジビリティ）で隠れている敵、高低差や遮蔽物によって陰に 
なる所はその距離内であっても看破出来ません。 

この距離はそれぞれの騎体に固有の値です。 

• 看破距離 

看破コマンドを実行した際に看破可能な距離を表しています。ただし、高低差や 
遮蔽物によって陰になる所等はその距離内であっても看破出来ません。 

この距離はペア、騎体の看破能力によって変化します。 

■飛行ユニットの看破 

飛翔型や浮遊型のユニットは地上の高さよりも6高い高度で移動しています。そ 
のため、高低差や遮蔽物の影響を受けることは少なくなります。 

看破の成否 

看破によって看破距離内の敵を必ず発見できるとは限りません。看破が成功するには 
さらに次のような要素が影響します。 

看破を行うユニットの能力 
隠蔽しているユニットの能力 
地形 

地形の中には、ユニットを発見しにくくする隠蔽効果をもつものがあります。ま 
た魔法による霧の発生も隠蔽効果を変化させます。 

以上により、看破するユニットの能力が低く、隠蔽しているユニットの能力が高 
いような場合は、敵の発見が困難になります。このように、敵を未発見に終わる 
可能性が高い、“森’’等の地形の看破は、十分な看破能力のあるユニットを用いる 
か、絶対看破距離内での発見を心がけてください。 




































O 魔法による隠蔽、看破 

このゲームには、さらに強固な隠蔽を可能にする魔法「インビジビリティ」があります。そ 
の魔法が掛けられたユニットは通常の看破では発見することは出来ません。このユニッ 
卜を看破するためには、「ディテクトマジック」の魔法が必要となります。 

「ディテクトマジック」が掛かっていて、かつ看破可能な範囲内に敵がいるときのみ、「イ 
ンビジビリティ」が掛かっているユニットを看破することが出来ます。 

ただし、そこに敵が居るというのが判るだけで、どのような敵が居るのかまでは「ディテ 
クトマジック」を使用していても判りません 


〇 


味方に「インビジビリティ」を掛けた場合、ユニットの AP / PP の数字が水色で表示されます 


〇 



隠蔽— 
警戒移動 
哨戒移動 


B 


隠蔽 


― ► 


H . S « 1移動 
H .0]. 1移動 
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項目 
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0. H プレイヤー■ターン 

•プレイヤーターンの開始と終了 

作戦開始直後、あるいは敵ターンの終了を以ってプレイヤーターンは開始されます。 

全てのユニットの行動が終わり、プレイヤーターンを終了させたい時は、戦術画面中のメニ 
ューから「夕ーン終了」を選択することによって終了させます。 

©プレイヤーターンの流れ 

プレイヤーターン中にプレイヤーはユニットそれぞれに命令を与え、移動や戦闘を行うこと 
によって作戦を成功に導きます。 

マップ上のユニットを選択すると次のようなメニューが現れ、それぞれの行動を命令するこ 
とが出来ます。（ユニットの状況により、表示されないメニューもあります〉 


1移動 

消費ポイント ： AP 

消費量 ：地形、高低差、騎体、移動方法により変化 


このゲームでユニットが移動する場合、1ヘックス移動するごとにその地形に進入する 
のに必要な AP が消費されていきます。つまり長距離の移動であっても、1ヘックスずつ 
の移動の繰り返しと同じです。 

進入するのに必要な AP は地形の種類ごとに設定されており、一般的には修正が高い地形 
(森など）は必要 AP も多くなります。 

また、地形により進入の可否があります。 

他にも必要 AP を変化させる要素として次のようなものがあります。 


ユニットの種類 基本的に軽量型は消費 AP が少なく、重量型は消費 AP が多く 

なります。 


高低差 マップ上の全てのへックスには高さがあり、現在地より高い 

場所に進入する場合は消費 AP が1 . 5倍になります。 

ヘックスの状態 魔法がかかっている等の場合は、進入に必要な消費 AP が変イ匕 

します。変化の度合いは魔法によります。 




























•移動方法 

まずユニットの選択を行い、「戦闘移動」「哨戒移動」「警戒移動」「飛翔移動」のいずれ 
かを選択します。するとそれぞれの移動方法で、現在の AP で移動可能な範囲が表示され 
ます。その内側の任意の点を選択すると、そこまで移動するのに必要な AP が表示され、 
「実行しますか？」と問われます。ここで 「 YES 」 を選択することで移動を行います。 
ただし、 「 OPTION 」 で項目 「 MOVE 」 を OFR こしていると、この確認は行われません。 

それぞれの移動方法の特徴は次のようになっています。 


戦闘移動 

最も消費 AP が少なく移動できます。敵から臨機攻撃を受けたときに失う AP が多く 
なります。 

敵ユニットと隣接している場合、この戦關移動で移動先をその敵ユニット上に指定 
すると、「白兵戦」を仕掛けることができます。 


哨戒移動 

常に看破を行いながら移動するため、広い視界を保ちながら移動できます。 

警戒移動 

隠蔽を保ちながら移動するため、敵から発見される確率が下がります。敵から臨機 
攻撃を受けたときに失う AP が少なくなります。 



飛翔移動 

風属性の騎体のみが行うことができます。上記3つの移動方法では踏破できない高 
低差を、移動することができます。 

この移動方法は他の移動と異なり、敵の臨機行動によって AP が0になっても、途 
中で移動が終わることはありません。この移動では最大3ヘックスずつ移動するこ 
とになります。 


d. a. 12 白兵戦 
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消費ポイント ： AP 

消費量 ：武器によって変化 


物理攻撃とは、両手に装備している武器などでの攻撃のことです。 

使用する武器により消費 AP は変化します。 

武器耐久力が0になるとその武器は失われてしまいます。この値が1以上であれば‘戦術終了 
と同時に回復します。 

両手武器/弓/弩は、片手武器と一緒に使えないため、片手武器を持っていると使用できな 
くなります。 

春攻撃方法 

ユニットを選択し、「物理攻撃」を選択すると武器選択メニューが表示されます。その中から 
使用可能な武器を選択するとその武器の攻撃範囲が表示され、目標を選択すると攻撃を行い 
ます。 


メニューの上2行は手に装備している武器を表示しています。そして3行目以降は背嚢にあ 
る武器です。 

ここでの数値は武器単体でなく、ユニットとしての総合値です。 


名 称 
攻撃範囲 
命 中 

威力 
AP/PP 

使用兵器 
弾 

E W 

用 

耐 

使 用 


長削 
雜 


免剣 


小播 


麵 


m 


卜 


3 / 


15 


m 


片 


B . E . 2物理攻撃 


武器 


継続ターン数が表示 


武器の名前 

攻撃できる範囲— 0. 

この武器での攻撃命中値 
この武器での攻撃力 
消費 AP/PP 

弓/弩に装填されている矢 
矢の残数 

「エンチヤントウエボン」が掛かっている場合、 

用法 

武器耐久力 

使用可能状態〇 /X 
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'Pi 1 


「魔法」とは騎体や武器に埋め込まれている魔法、法術を使って攻撃等を行うことで、 AP/PP 
の他に MP を消費します。 

魔法が付属している武器も存在し、その武器の魔法は騎体から MP を消費しません。その代 
わり回数が決まっています。 

AP / PP / MP が足らないときには「使用」の項目に「 X 」が付き、使用できない状態になります。 

•魔術、法術の使用方法 

ユニットを選択し、「魔法」を選択すると魔法選択メニューが表示されます。その中から使用 
可能な魔法を選択します。魔法の種類によっては対象を選択することを求められます。 


■ 3 魔法 


消費ポイント： AP、MP 
消費量 ：魔法により変化 


対象数 
時 間 
種類 
AP/PP 
MP 
付 

使用 




時間魔法 


丁' —夕 


:その魔法の強さの目安 
:射程範囲 

:対象の種類 D / R / L/S + 0 

D :射程内のユニットを指定し、指定したユニットのみに効果発動 
R :射程内の任意の場所を起点に指定し、数字の範囲に効果発動 
L :射程内に起点を指定し、いずれかの方向に直線を指定し効果発動 
S :射程内の任意の場所に効果発動 
対象に指定可能な数 
効果持続時間 

魔法の種類分類、魔術/法術 

消費 AP/PP 

消費 MP の値(数字)回数と表示されている場合は、使用可能な回数 
騎体ではなく武器に埋め込まれている魔法 
使用可能状態〇 /X 


B . 
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1 二顧默 


1-1 












「コンバットオプション」とは戦關技能を使って攻撃や防御を行うことで、より効果の大きい 
攻撃を行なえます。 

また、 AP / PP の他に近接、遠隔、防御の各技能点を消費します。 

コンバットオプションは近接攻撃用/遠隔攻撃用/防御用の3つの種類があります。 

近接攻撃用は、手持ちの武器ならば弓/弩以外どれでも使用可能です。 

遠隔攻撃用は、弓か弩かによって使用可能なものが変わります。 

防御用は、敵ターン中に攻撃されたとき防御の補助として使用可能です。 

また騎体によって得手不得手があります。戦闘技能点の消費は得手なものほど少なく、不得 
手なものほど多くなります。 


馨コンバツトオプションの使用方法 
攻擊用 

ユニッ トを選択し、 「コン バットオプション」を選択すると、装備している武器の一覧 
が表示されます。その中から武器を選択すると、コンバットオプション選択メニュー 
が表示され、その中から使用可能なコンバットオプションを選択します。 

コンバットオプションの種類によっては対象を選択することを求められます。 


昨炒田 

Rcpnwrn 


敵ターン中に敵から攻撃を受けると、次にとる行動を聞かれます。そこで「コンバッ 
トオプション」を選ぶとコンバットオプション選択メニューが表示されます。 


'て■—厂 


mmmm 




15 (15) 2 / 3 / 3) M 鏡， : CT 

-C 一） 一）輸一、 

. . . . . . • •. . - . • • . . • 


國邊 


肉 




B . 


消費ポイント： AP , 近接技能点、遠隔技能点 

消費量 ：コンバットオプション、騎体の消費倍率によって変化 


■ 4 コンバツトオプション 


4 


攻撃範囲 ：使用している武器の攻撃範囲 

命中率(基値）： 戦闘技能を併用した場合の命中値 （） 内は本来の値 
威力(基値）： 戦闘技能を併用した場合の威力 （） 内は本来の値 
AP / PP (基値） ：戦闘技能を併用した場合の消費 AP/PP () 内は本来の値 
種類 ： コンバットオプションの種類近接/遠隔/防御 

消費 ： 消費戦闘技能点 

使用 ： 使用可能状態〇 /X 


敵ターン中の行動— B . 囹敵ターン 









































































• 5 隠蔽 


消費ポイント ： AP 
消費量 


「受け渡し」は隣接するユニット同士が武器の受け渡しを行なう行動です。 


B. 


「隠蔽」とは敵に発見されにくい姿勢をとることです。また隠蔽状態にあるユニットは敵の攻 
撃が当りにくくなっています。隠蔽状態にあるユニットには、隠蔽マーク 「 H 」 が表示され、 
隠蔽状態は警戒移動以外の行動や、自分から攻撃をするまで持続します。 

❿隠蔽の使用方法 

ュニットを選択し「隠蔽」を選択すると、隠蔽の効果と消費 AP が表示され、 「 YES 」 を選択す 
ると実行します。 


B . 区]. 6看破 

消費ポイント ： AP 
消費量 ： 3 

「看破」とはユニット周辺の隠蔽状態にある敵を発見する行動です。 

•看破の使用方法 

ユニットを選択し「看破」を選択すると、看破可能な範囲が表示されます。この時、決定を行 
なうと消費 AP が表示され、実行するかどうかを聞かれます。 「 YES 」 を押すことで実行しま 
す。看破可能な範囲が表示された段階でキャンセルする事も出来ます。 


4,7治癒 

消費ボイント ： AP 

消費量 ：騎体により変化 

「治癒」は AP を消費して騎体の HP を回復する行動です。 

•治癒の使用方法 

ュニットを選択し「治癒」を選択すると、消費 AP と予想回復 HP 量が表示され、 「 YESJ を押す 
ことで実行します。 


B - B . 8受け渡し 

消費ボイント ： AP 

消費量 ：武器により変化 
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•受け渡しの使用方法 

受け渡しを実行したい ユニッ ト（以下元 ユニッ ト）を受け渡し先の ユニッ ト（以下先ユニット) 
に隣接させ、「受け渡し」コマンドを選択します。そして先 ユニッ トを選択すると、受け渡し 
ウインドウが現れます。 


まず、元ユニットの装備一覧から受け渡しを行ないたい武装を選択し、次に先ユニットの装 
備一覧で、渡した武装をどこに収納するか選択します。そして移動ボタン「—」を押すと武器 
の受け渡しが行われます。 

逆に先 ユニッ トから元 ユニッ トへの受け渡しも行えます。そのときは「—」ボタンを押してく 
ださい。 

受け渡しを行うと、「使用 AP 」 に表示されている AP 値が、双方のユニットから減ぜられます。 


籲武器交換の仕方 

ュニットを選択し「武器交換」を選択すると、武器交換ウインドウが現れます。 


格納 


:格 Sft 
:格钠 
:格納 


卜への移動は 


①： 元 ユニッ トの装備一覧 

上から右手武装、左手武装、背嚢1〜6の順に並んでいます 

先 ユニッ トの装備一覧 
装備移動ボタン 

元 ユニッ トから先 ユニッ 

「—」ボタンを用います。 

先 ユニッ トから元 ユニッ トへの移動は 
「—」ボタンを用います。 

現在の AP と、受け渡し t 
受け渡しをしない状態に戻す 
受け渡しを決定 
受け渡しを中止 


必要な AP 


H - EJ . 9 武器交換 


消費ポイント ： AP 

消費量 ：武器、行動により変化 


「武器交換」は、手に装備している武装と背嚢に収納している武器の交換を行なったり、弓の 
弾の補充を行なうコマンドです。 

















































































































tlAKO 


右手に装備されている武器 
左手に装備されている武器 
背嚢に収納されている武器 
弾変更、弹交換ボタン 
現在の AP と、交換/変更に必要な AP 
武装変更を行う前の状態に戻す 
武装変更を決定する 
武装変更を中止する 


武器の変更 

変更したい方の手の装備ボタンを選択すると、変更できる武器の一覧(背嚢に収納さ 
れている武器）、「装備解除」「装備破棄」コマンドが表示されます。 

一覧から変更したし、武器を選択すると、今装備している武器と選択した武器が交換さ 
れます。 

「装備解除」を選択すると、その装備を手から外レ背嚢に収めます。（「装備解除」は背 
嚢に空きがないと表示されません） 

「装備破棄」を選択すると、その武器を破棄します。破棄した武器は消滅しますので注 
意して行ってください。 

最後に 「0 K 」 を押すと AP が消費され、実行します。 

弾の変更、交換 

攻撃時に弾を消費する武器に弾の補充や種類の変更を行えます。 

「変更」ボタンは、今装備している弾に残弾があっても、それを破棄して弾の変更を行 
います。 

「交換」ボタンは、今装備している弾に残弾があれば、それを背嚢に収納して別の弾と 
交換します。 

使用する AP は「変更」ボタンのほうが少なくなっています。 

最後に 「0 K 」 を押すと AP が消費され、実行します。 

背嚢に収納されている武装の破棄 

背嚢に収納されている装備を選択すると、破棄するかどうか聞かれます。 「 YES 」 を選 
択すると、その武装を破棄します。破棄した武器は消滅しますので実行には注意が必要 

です。 

最後に 「0 K 」 を押すと AP が消費され、実行します。 
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消費ボイント ： AP 

消費邏 ：コマンドにより変化 


作戦コマンド 


ユニットを選択すると現れるメニユーの最下段に、各作戦ごとに用意された特殊なコマンド 
が表示される事があります。 

これらは全て、作戦の目的に密接な関係を持っているものですので、最も重要なコマンドと 
いえます。一定条件を満たす(特定の位置にいるなど）ことで使用が可能になるものもありま 
す。 

内容、消費 AP はコマンドごとに異なります。 ' 


11白兵戦 


消費ポイント ： AP 

消費量 ：移動に消費する AP + 2 


特殊な攻撃方法として「白兵戦」があります。敵の居る場所に強行して進入しようとします。 
白兵戦に勝利すると敵の居た場所に移動し、勝負がつかなかった場合は、仕掛けた場所から 
動きません。 


•白兵戦の使用方法 

ユニットを白兵戦を仕掛けたい敵ユニットに隣接させ、その状態で「戦闘移動」を選択すると、 
白兵戦の実行を確認されます。 

白兵戦が行なわれると、ますお互いの現在の体力が表示されます。「開始」ボタンを押すと、 
白兵戦が開始され、剣の形をしたお互いの HP ゲージが白兵後の減少した値で再表示されま 
す。 「0 K 」 ボタンで白兵戦が終了し、もし相手の HP が0になればそのへックスに進入するこ 
とが出来ます。逆に白兵を仕掛けた側のユニットの HP が0になった場合は、そのユニット 
は画面上から消滅します。 

体力が表示された後は白兵戦を中止できません。 

































































































〇.[|]敵ターン 

•敵ターンの開始と終7 

プレイヤーターンの終了を以つて敵夕ーンは開始されます。 

全ての敵ユニットの行動が終わると、自動的に敵ターンは終了します。 


_敵ターンの流れ 

敵ターン中にプレイヤーはユニットは臨機行動だけ行え、敵の行動に反応する事が出来ます。 
臨機が出来るタイミングになると、下記のウィンドウが表示され行動を命令することが出来 
ます。（ユニットの状況により、表示されないメニューもあります） 

各々の行動をするには、必ず何かしらのポイントが消費されます。 


HUE 1臨機 

消費ポイント： pp 、 防御技能点 
消費置 ：行動により変化 

プレイヤーユニットは敵ターン中、「臨機」という形で敵の行動に介入することが出来ます。 
臨機には、敵の攻撃に反応する「臨機防御」と、敵の行動に反応する「臨機攻撃」があります。 
敵がプレイヤーユニットの攻撃範囲で移動を行った場合、プレイヤーユニットはその「移動」 
という敵の行動に反応し、攻撃を行うことが出来ます。 

また敵から攻撃を受けた場合、隠蔽かコンバットオプションを使用して防御行動をとること 
が出来ます。 

そしてその攻撃が終了すると、その「攻撃」という敵の行動に対して攻撃を行うことが出来ま 
す。 

ただし臨機を行うには、対象となる敵ユニットを看破していなければなりません。 

臨機行動には pp を消費します。 

pp が臨機行動に足らなし\場合は、臨機行動をとることが出来なくなります。 

❿臨檄攻撃 

看破している敵が行動を起こした場合、その敵を射程範囲内に収める味方ユニットがいれば 
「臨機攻撃」を行うことが出来ます。 

その敵に対して臨機攻撃が可能なプレイヤーユニットの一覧と共に、「様子をうかがう」「こ 
のユニットは無視」という選択肢が表示されます。 

ユニットを選択すると「物理攻撃」「魔法攻撃」のどちらを行なうかを求められます。このとき 
臨機が可能な武器や魔法がなければ、それらは選択できません。 

「物理攻撃」「魔法攻撃」が臨機行動で消費する PP はプレイヤーターンの AP の5倍です。 MP 
は変わりません。 

ひとつのユニットが臨機攻撃を終えた後、まだその敵に対して臨機攻撃を行えるユニットが 
いる場合、もう一度一覧が表示されます。 

また、「様子をうかがう」選択で次の行動まで臨機攻撃を保留し、「このユニットは無視する」 
選択でその敵に対する臨機をしなくなります。 

































fl 臨機防御 

看破している敵がプレイヤーユニットに攻撃してきた場合、そのユニットが「臨機防御」とし 
て「隠蔽」か「コンバットオプション」を使用することが出来ます。「隠蔽」を選択すると敵の攻 
撃を当たりにくくするために隠蔽を行い、「コンバットオプション」を選択すると、臨機中に 
使用可能なコンバットオプションを使用することが出来ます。 

隠蔽とコンバットオプションで消費するポイントはプレイヤーターン中と変わりません。 


関連項目 


- B . E .2 物理攻撃 
— [3.0.3 魔法 

— 0. S .4 コンバットオプション 

— H . 5隠蔽 
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_ 


.兵以外の物理攻撃を.うた-の義儀です。 

物籙を進んでいく事で得られる武器もあり、その中には攤繒や法術を傻用することが出来るもの 
もあります。 _ 「 
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加工が容易なため、 
を選ばない。 


消費 A P : 3 

重蓮 ： 4 

命中補正：5 

打擊値: 7/9 

攻擊範勝：1 一 1 

P ：：:：-；•' '玲:/: : ■ _.;で:••そ.-::思.芯.:::.？ V :… ''： T ：' 

| 装備個所：拎手 


最も多く存在する剣。攻撃、重さ、扱いやすさは全て平均的で、使用者 


消費 AP : 4 


IMlnLM I ' M ■»■■■*■' 


... 


命中補正 


7 


重滬 


5 




打撃値 


9,12 


1 攻載餹囲:1~1 

装備個所：片手 

> その分、少々扱いにくい。 

消費 AP : 6 

亲級 • Q 

惠遐 ' b 

命中補正： 0 

1 ： V nl |i|.|,, -Hf-Hr r - 

打擊値:10,14 

攻擊範囲： 

广裝麵所：爾手 


巨大な両手剣。重いため命中しにくいが、範囲と威力が大きい。ある程度攻撃を防ぐ事もで 
きる。 


消費 AP : 6 

重翳 A 

命中補正： 8 

HB|BBuminiiiLmuiiiinmito i.l ，川 L . . .i 

打擊健： 9/11| 

: 

攻擊範圏：卜 2 

装備漏所.爾手 


片刃で反った両手剣。扱いやすく、斬るために打ち鍛えられ硬度を増したその刃は安定した 
威力を誇る。硬く、壊れ難いものの、傷ついた時には折れやすい。 
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AP 


3 


命中補正： 10 


攻撃範囲：1_1 


Hi' linii 


重里 


2 


打擊钃 


3/ 4 


装備個所 


拎手 


土木作業に使う斧。元々武器としての使用を想定しないため威力は弱いが、扱いが容易なた 
め当たりやすい。 


消養 AP : 8 

； 

籮屋 ：12 

命中補正： 0 

打擊鑕:10/15 

攻擊範瞄：1~2 

装備個所：片手11 


戦闘用に造られた斧。刃が分厚く重く、威力も向上したものの、扱いは難しい 
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標準的な槍。軽く扱いやすいため、上手く扱えば効果的な一撃を与えるが、懐に飛び込まれ 
るとイ可もできない。武器としては壊れやすい。 


消費 AP 


10 


_ 


mmm 


陶半 


: 


様々な使い方ができる長柄武器。範囲が広く、威力も大きいものの、扱いが難しい。 


消費 AP 


9 


畫 


巨大な大鎌。重く、扱いは非常に難しいものの、童さを利用した攻撃を仕掛ければ非常に強 


: 






■ .. , 




標準的な弓。遠距離からの攻撃には欠かせない。扱いやすいが、非常に壊れやすく、威力も 
矢によって左右される。また懐の死角が広い。 


機械式の弓。扱いが難しいが、威力は非常に高い。携行する矢は弾数は少なく、懐の死角が 
広い。 






小さめの盾。多少は敵の攻撃を受け止めるこ 
とができるが、これはどちらかというと受け 
流すといった方がよい。 


標準的な盾。ある程度敵の攻撃を受け流した 
り、押しとどめることができる。円いので扱 
いやすい。 


; -I 






:.二., 






大型の盾。この大きさになると受け止めるこ 
とが主体となる。長方形で、脛に当たる部分 
は扱いやすいようにカットされている。重量 
もそれほど重くない。 




1 消費 AP : 3 

MS 

: 8 

… ■ .■.二.……. 

:命中補疋 ： 2 

打撃饉 ： 9 

；：：： 协 1 st 鏽棚， a ^ p 
ふ] X 屬 P 圍^圈 * 

装備個所：片手 


消費 A P :10 

U ： 9 

命中補正： 8 

打擊健 ：12/20 

[ 攻擊範囲 

: 5 — 7 

装 

■ - 1 .ゾ.•リ 

備 個所：爾孚 


消費 AP : 6 

靈麗 : 8 

命中補正： 0 

打擊値： 4/7 
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騎体は武器で攻擊するほかに、祝力を物理力に変換す态、_/法術が使用できます。 

纖術/法術は騎体の動力漏である r 炉 j から大蠢に貺力を使うた I 使いずぎると、騎体の睨力 
が底を尽き、動けなくなります〇 
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ドアロウ 


AP : 8 


MP :130 


フレイグラントスリープ 
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トレンジヘイズ 


AP ：10 


M P ： 540 


インビジビリテイ 


AP : 


M P :140 


エンチヤントウエボン 


AP : 


MP :110 



""J mmm 


AP : 16 


M P : 240 


ポイズンミスト 


魔術弾。呪力により構成された必中の矢で目標を 
攻撃する。 


催眠霧。騎体の呪力の流れを阻害し行動を妨害さ 
せる場を生み出す。 


防御力場。呪力により構成された盾により物理攻 
撃を緩和する。 


絶対看破。呪力による隠蔽をも打ち破り敵意を持 
つ者を見つけ出す。 


捕縛力場。呪力により構成された力場で目標の行 
動を束縛する。 


奇妙な霞。地形効果を増幅する靄を生み出し効果 
範囲内は移動に2倍の負荷がかかる。 


不可視化。呪力によって絶対不可視化する。ただ 
し絶対看破により見破られる。 


武装呪力付加。この魔術が付加された武装は威力 
命中率が上昇する。 


% 


分身。蜃気楼により自らの幻影を生み出し攻撃を 
回避する。 


r 

: 

を 

: .;. -- -A ■.. -. 

『.曇舞せ...:::::.. .：::... 1 
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.. :輪 


AP :12 


MP : 610 



毒霧。地形効果を大きく増幅する霧を生み出し効 
果範囲内は移動に2倍の負荷がかかる。 


レジストマジック 



AP : 


デイスペル 


AP : 


M P ：120 


対抗魔術。魔術に対する反発力場を作り出し抵抗 
力を増す。 


MP : 250 


魔術消去。継続効果を発揮する魔術を打ち消す 
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^1 

mm 


ブレス 


AP 


6 


M R :150 



祝福。契約相手との連携を強化しあらゆる行動を 
強化する。 


アウエイクニング 


jp^h 

【』 



A P : 3 


MP ： 50 


目覚し。催眠の呪力による阻害を打ち消し、正常 
な行動を可能にさせる。 


トライキング 


AP ：11 


MP : 80 


] 


:二 :i 


打撃。呪力を精神波に変え、不死者に打撃を与え 
る。 
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漏ず 


111 




11 m : 


リム ー ブポイズン（赤) 




卜： 


3 


MP :120 


解毒。毒による阻害を打ち消し、正常な行動を可 
能にさせる。 
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»« 
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リムーブパラリシス（紫) 


AP 


5 


M P : 240 
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リムーブストーン { 
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MP : 
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240 
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麻痒解除。麻痺による強い阻害を打ち消し、正常 
な行動を可能にさせる。 
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石化解除。石化による完全な阻害を打ち消し、正 
常な行動を可能にさせる。 


ンジャーコール 


AP 


3 


M P : 20 
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警鐘。敵意をもって自らを視る者の気配を察知す 
る0 
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強打 


AP : 7 



: 

一. 


近接技能点：1 X 近接技能消費倍率 


属性：火 



抜刀術初伝 


AP ： 7 


抜刀系。素早い打ち込みによって、避けられる前に一撃を加える 
戦闘技能。 


近接技能点：1 x 近接技能消費倍率 


親性 



薙ぎ払い初伝 


薙ぎ系。薙ぐように武器を振り回し、等距離にある個別の2つの 
目標を同時に攻撃する戦關技能。 



A P - T 


精密 


近接技能点；1 X 近接技能消費倍率 


厲性:汎用 



初伝 


射撃系。精神統一によって集中力を高め、命中率を上げる戦闘技 
能。弩のみ使用可能。 




A P : 7 


強射 


近接技能点：1 x 遠隔技能消費倍率 


麋性:水 


強射系。弦の限界まで引き絞り弓を放つ事によって、通常よりも 
高い破壊力を生み出す戦闘技能。弓でのみ使用可能。 



A P ：10 


防壁丙 


AP 


近接技能痛:1 X 通漏技能消費倍率 



ITiT 



近接技能点：1 X 防御技能消費倍率 


属性:地 



回避 





回避系。敵が乱す空気の流れを読み、攻撃を回避する戦闘技能。 


AP : 
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近接技能点： 1 X 防御技能消費倍率 


属性：風 
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騎体鼸明 
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A_P 補正 

I 1JJ I- I -- - - - ■■■■ ■ 国 … M . I I I ■ __ 

総行動 （ MP ) : 


一 0 

2500 


— ■ 一 ■ ■■■ 川 ^ ■ 1 I ^ || 閗 ， • M | | | • • ， „ 杆 | ,|， .ini HI . . 

Hi 避/看破 


- …川 1 - 

2/2 


，■ ， ， ""け 81 い | 


攻鑕（近/遠） 

6/6 

命中（近/遠） 

50/25 

魔術/法術 

8/8 

装備珂能璽靈 

18 

簾術 

インビジビリテイ/ 


エンチヤントウエボン 


法術 


W 


ストライキング/ 
アウエイクニング 




戦闘技能搭載数 


2 









ワノマシアの最も一般的な騎体。 

属性を持たないため癖がなく、その代わり得意とする能力もないが、全パラスイート数よりも 
多く作られている。 

実戦が多く行われる辺境においては主力の騎体だが、さすがに古い時代に創られたものである 
ため老朽化も進み、能力不足は否定できなくなってきている，， 
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A P 補正 

2 

総行動 （ MP ) 

3200 

回避/看破 

,一■……，一_ ^4pil^,imi ： —— ■… 《へ 

0/1 

攻撃（返/遺) 

9/1 

命中（近/遠） 

55 / 10 

魔術/法術 

5/6 

. ^ 

裝備哥能重麵 

38 

魔術 

エンチヤントウ エボン/ 


フ ™ ジユ 


法 



ストライキング 


: 


戦圓技能搭載数 


3 



近接しての戦闘を得意とする騎体。 

火属性を持ち、元来返接での戰翮を考慮して創遊されており、多少の攻擊を食らってもその厚 
い装甲で耐えて接近し、強烈な一擊を与える。ただしその代償として物理攻繫の能力以外は低 
いものとなってしまっている。 


[>**> :ゃ v y v >>v 人：'.•'•デ’ 

^•• ’•::、拜’ ン麵 | 鍛 j ぐ: 

■** :* "f'C- .• : 














咖:，::事:.， _ 


mm 

鑛！ 





46 


_■ • iV'i. *i| ■■广 1 *i 


綱 



ウースフィ U — 


< A ^ I K k 4 



フイアラル 








































































































































二:」仏-:—:1 




mm •_] 「 m 




l._ .哪 ,.1L ■.典叫 

■■: A'JIW^ in «-«rr?r<- ■ l . , - l .WW^. 1 -'".'- 1 . 11 - 1 ■',' ,11,1. 11.11, ■ 




零讎薄 


.•；： : . 

：' l ： ： :::こ::::::趣::::-:::::.:::^. :■ベ::：::.:こ::::: 



アフラ ■ マスナ 


| 
I 




F ；| 


A P 補正： 
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総行動 （ MP ) : 




3 

2100 


RMl 1 , 1 , り ， lf, ^ » ,I . IP . , A I IP'jifm«ni""MimiiMPr|um m * 

回避/看破 

卜叫十ヴ州 ； パ ^ ; け „ !〒蜂 

: 1 / 2 

■■ …■.… . 一 

攻 (近/遺） 

: 5 

/ 5 


命中（近/遠） 

: 25 

/ 50 


廉術/法術 

:12 

7 4 

二 4 …千 峰+濟 勺 伴兵 二と i 画 i^^ ; -i こ .-; :卷 

装備珂能重麗 

_ 

12 

V -. •■.•. ,•.■ ■••> •.■• い -.-;，^ ■■•■!*：• • •.- -. •• 乙 •-•'•，-••-. ；*•-.•' •:. 

魔術 ：ウイザードア a ウ/ 



フフクレンススリーブ/ 
ィ管*ィクトマジック 
ゥェブ 

TT* メ， * ■■ 'T^. -+ . 用 -■■ .— vT... .A -^a? 1 ■.^1^. ■ノ ；■."•. '\- 1 ■ ^ —•' ㈣ .».■??. 

アウ:！:イクニング/ 

デンジヤーコール 


■ U 一 … 


. . 


騙锻按能搭載数 




* 

_ 


遠距離支援を特化させた騎体。 

フィアラルを下地に r 炉」を風属性のものに変え、 
まれ、後方で支援をするために作られた騎体。 

辺填にはそうそうある騎体ではない。 
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レソヴイーク 


総行動 （ MP ) 
回避/看破 


3000 
4 7^3 


-r rnrr -. 


mm (近/遠) 


命中（近/遠）： 40 / 40 


魔術/法術 

: 9 / 12 

懂珂能重麗 

: 24 

•:， . ■ ‘丨 

魔術 

:シールド/レジストマジック/ 


ストレンジヘイズ/デイスペル 


法術 


:ブレス/ヒールライト/ 
リムーブポイズン/ 
リムーブ VX ラリシス/ 
リムーブストーン 


戦關技能搭載数 



. 


m 


_證 


:键 
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. . し.-^ nrrt ^ VflT . ritf J •-シ 
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棟〜:;•勸 



聖句を纏った騎体。 

フィアラルを下地に「炉」を地属性のものに変え、各所に聖言が刻まれている 
地属性を持つ炉は弈常に安定した呪力を発し、また地属性の呪力は聖句とも相性がよく、古く 
から聖句騎として創造されてきた。この騎体もその典型である。 

レソヴィークは戦いの前面で標準機や格闘機を支援するために、输理藤での攻撃力や賺久力に 
優れ、総合的に高い能力を持つ。 


47 


於: - ‘•ぺ^) 


:ン:乂：こ，:乂，二？.--. 















































































































































B ■回はじめに 


書記官のティクトです。 

このコーナーでは、ゲームの進め方を、進行に沿って解説していこうと思います。 

一度に読み通すのではなく、プレイ時にちよこちよこ参考にしていただければ幸いです。 

ア』レ：解説を受ける必要など無いぞ。操作は体で覚えるものだ。 


そ一いう剛の方はそれでもよろしいのですが0 

育成や看破を駆使していくシークェンスパラディウム3の戦闘は、 

初めての方にはちょっぴりきつめです。 

ですから、ここでは r 育成ってどうやるの？』という段階から解説を行っています。 

もし r そんなことはわかっている u という場合は、ひょいひょい読み飛ばしちやってください。 

: PJ レ：そういうことなら、許司しないでもない。だカヾ私には必要ない。 

レム：まあ偉そ5に。あとで泣きを見ても知らないわよ？ 



もちろん、分からなくなってから読んでくださっても結構ですよ。 

ではまず、ゲームのインストールの仕方から..•あ、それは不要ですか、すいません。 
それでは、 NewGame から、最初の『自由行動』の所まで進んでください。 

そこからが、プレイヤーさんの操作の始まりになります。 

O . LE 最初の自由行動 

はい、よラやくお会いできましたね、テイクトです。 


レム：まあ、随分かわいいお嬢さんだったのね。 

アル、ちゃんと照れずに話せる？ 

アル：いつまでも子ども扱いをするなよ！ 

それで？戦場はどこなんだ？早く実戦をさせてくれ。 

レム：まだ戦いは出来ないのよ。今は『育成』で力を蓄えるときだわ。 

それとも、いくら『自由行動』だからって、不貞腐れて無為に過ごす気？ 
ア J レ：不貞腐れてなんかいない！ 

書記官。育成とやらのやり方を、話してみるがいい。 

はあい、わかりましたっ。まずは今居るところの解説を。 

お恥ずかしくも、私がでかでかと表示されているここは、『作戦選択』画面です。 

マニュアルでは 『 B .® 作戦選択 I で説明されていますけど、 

今は必要な部分を二つだけ解説します。 




右下の『システム』ボタンでセーブやロード、各種設定が出来ます。まずはセーブしておくと良 
いでしよう。 

そして『進む』ボタンで、この先の画面に進むことが出来ますよ。さあ、押しちやってください。 
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0.[2]初めての育成 

みなさま〜、『部隊編成』画面が見えてまいりました。 

え〜。画面家手の方をごらんください。 

騎士とパラスイートのペアの顔が並び、その横に各ペアの能力値が見えてまいりまあす。 

レム：私とアルのペアだと『行動』が22、「防御』も22.,, 

と表示されているわね。 

ア』レ： 22か。良いのか悪いのかわからんな。 

騎士団六組の中では、わりと高いほ^には見えるが。 

レム：ちなみにそのあたりの数字の最大値は7〇だそ5よ。 

アル： 7 0■.■私はまだまだ未熟ということか。 

レム：まだまだまだまだ未熟ね。 r もペア能力値の半分は、 

私の責任でもあるわ。 

がつかりせす、これから頑張つ r 成長していけばいいのよ。 



そうですね。そのための育成です。 

ペア能力値は戦闘に使われる能力値ですが、 50程度まで上がればゲームのクリアに支障はない 
と思います。 


ア J レ：わかつ f ことにかく今は、能力の育成に努めたほうがよさそうだな。 

ティクト、ますはどろすればいい？ 

それではまず、ハイヤーン様達のペアの上に力ーソルを合わせて決定してください。 

すると『武装』『育成』等々と書かれたメニューアイコンが出てきますよね。 

そこの『育成』を選択すると、選んだペアの姿が表示される I 育成画面』に切り替わりますよ。 
あらあら、美男美女が並んでいると、絵になりますねえ？ 

ア J レ：黙れ書記官。それより、左下の能力値はなんだ？ 


それは、お二人のそれぞれ個人の能力値です。 

育成で上昇させるのは、この六種類の個人能力値ですよ。 

そしてこの個人能力値が絡み合つて、『行動』『防御』等のペア能力値が導き出されます。 
各数字について詳しく知りたい方は、マニュアル ra .[3].2 能力』を参照してください 


0メム：実際に戦闘に使われるのはペア能力値。 

でもペア能力値を上げるには、個人能力値を上げる必要があるわけね。 
あら、アル。あなた知性か 1 私より2も低いわよ。 

ア J レ：大さなお世話だ。 


これら六つの^^ラメータの数値は、最大で2 0です。 

ちなみに、味方の中で最低のラメータはメイさんの敬虔『4』。すばらしく不信心ですね， 

その分彼女は、敏捷と感性が高いですけどね。 

さて。実際に育成する方法ですけれど。まずは画面右中央の『育成内容』ボタンを押してください。 
そろすると、七項目のどれかひとつを選んで育成できます。 

育成は、ペアで行うものですから、『騎士が強靭、パラスイートが敏捷』とかいう事はできません。 


アル：七項目？個人パラメータは六つだろう？ 
















































あ。すいません、大事なことを忘れていました。 

『相性』も育成が出来ます。相性の意味はご存知ですよね、ハイヤーン様？ 


ア J 1/: こ、言葉の意味などどうでもいい。数値の効果を教え r くれ。 
レム：くすくす.… 


相性の数値は、ペアの能力が、本来の何％発揮できているかを示しています。 

現在、お2人の相性は6 0。本来のペア能力の、6 0%しか発揮できていないことになります。 
例えば現在、『行動』は2 2です が..， 相性が最大の100になれば3 6にまで上昇する計算です。 
この補正が全てのペア能力値に対して付きますから.-. 


アル：なるほど、育成で相性をあげると、割がよいということだな。 
レム：じゃあ優先的に相性を育成しましょう。 

気分的にも、相性が'良いに越したことは無いものね。 


B ■团育成を行ぅ 

アル：よし。では今回は六組のペアに、全て相性の訓練を行わせよう。 

ところでテイクト。ここにある『アイテム』と『先生』のボタンはなんだ？ 


『先生』は序盤のうちは使用できない要素です。ですからこのコーナーでは省略します。 


『アイテム』のほうは今回の育成から使えますので、説明しておきますね 
これは、育成の際に指定しておくと、能力値が上がりやすくなるというものです。 

たとえば『ラハシュスターの火焰』を持たせて育成を行うと、『強靭』があがりやすくなります。 
書かれている数字が大きいほど、その能力が上がりやすいです。 

逆に数字がゼロなら、その能力には影響を与えないということですよ。 

なお、『強朝』の育成を行いつつ、『敏捷』アップのアイテムを使うというやり方もアリです。 


アル：全部自分に使おう。強くなれる。 

レム：使い切れないわよ！それに自分ひとりだけ強くても戦いには勝てないわ。 

上手に分配するのも、騎士団長の役目よ。 

アル:む〇。では今回は,.. 

シグ達に強軔の育成をさせ、同効果の『ラハシュスターの火陥』を。 

バルザック達には敏捷の訓練をさせ、やはり同効果の『テピオンの風』にしよう。 


慣れないうちは一気に使ってしまわず、様子を見て逐次投入するのも良いでしよう。 

最初に持つていらつしやるアイテムは、三回の演習が終わるまでに使い切る.. • くらいのペース 
で良いと思います。 

全員の育成内容が決まりましたら、『部隊編成』画面の『進む』を押して、先に進んでください。 


E . H 育成の結果 

ア j レ：育成の結果が'一覧で出たぞ。 

レム：私達の相性が+ 7 されたわ！戦闘能力が一気に向上したわよ。 

でも変ね？シグとパルザックの能力値が上がっていないわ。せっかくアイテムを使ったのに。 





















アル：パラスイートのほうは上が 
つているから、それでいい 
んじゃないの力、。 

それに、訓練したことは無 
駄にならないだろ5。 

...アルがそラ言ろなら。 

でも、次の育成でも上がらなかったらやり直すわよ。 


レム 


アル 

レム 

アル 

レム 



やれやれ最初からこの調子 か。 育成を極める道は険しいな。くたびれそう だ。 
はいはい、拗ねないの。次はお待ちかねの演習なん だから。 

そうか！ようやく戦闘か！腕が鳴るな。 

今上がった能力が、どういう意味を持つかも試せるわね。楽しみだわ。 


能力値って、実際に使ってみないと感覚が分かりにくいですものね。 

では先に進んでください。イベントシーンの後、『演習一』でまたお会いしましよう 




はじめての演習 


幻燈儀が届きましたよ、ハイヤーン様！ようやく演習開始ですね, 
私も出番が増えるので5れしいです！ 


ア J レ：うむ。画面右上のシナリオ名も、ちゃんと『演習一』になっているようだな。 

ではます、以前飛ばした『状況』等の五つのボタンの説明を聞かせてもらお〇か 
レム：あ。アル、ちょっと偉そう。 


〇 


件の五つのボタンは、それぞれ次の戦闘で役立つ情報が書かれています。 
各ボタンを押すことで、知りたい情報を見ることが出来ますよ。 

たとえば『任務』を見ると、『演習一』の目的が、敵の多数の擊破であり、 
制限時間は15単位ということがわかります。 

これは短期間で敵をたくさん倒す作戦だ,_ •ということですので、 

それに応じて武装を整えたほうがいい、ということがわかります。 


•..と言いましても、15単位がどういう時間か、 
というのがまだ感覚としてわかりづらいと思いますし 
そのへんのカンも演習を通して培っていただこ3かな 
では先に進んでくださいませ 


と思います。 


〇 


m 


■ 



騎体に乗ってみよ*5 


はい。再び『部隊編成』画面です。育成も戦闘準備も、同じ画面で行うわけです。 
その理由は後回しとして 

今回は、ペアのメニューアイコンから、『武装』を選んでください 


ア j レ：む、画面が切り替わつたな？やたらスカスカだが... 

ここで、ますは何をすればいい。 

レム：私達は生身じゃ神槌と戦えないから、騎体に乗らなければいけないわ, 
まずはじめに、画面上の『騎体選択』ボタンを押してみて。 
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アル：ふむ…ほう、これが騎体か。 

そこに表示された四種類六騎が、現在ここにある騎体の全てです。全員に行き渡りますね。 
まずは、この騎体の割リ振りから考えていくといいでしよ5。 

アル:いろいろ騎体に数字が設定されているようだが、 

どういう基準で搭乗者を割り振ればいいのか？ 

レム：数字がかなり多い力、ら、把握するのが大変そう ね... 

騎体ごとに使える魔法も違ってくるし... 

各数字の細かいことは 『 H .®. 1騎体選択』に書いてあるので、 

ここではもっと簡単に考えてみましよう。 

ノ ゞ ラスイートの属性と、騎体の属性をあわせる、といラのが一番無難です。 

ペアも騎体も属性ごとに得意分野、というのがあります。 

風は遠隔攻撃が得意、火は近寄っての殴り合いが得意。地は法術が得意...という感じです。 
ですから、属性を合わせておけば、騎体の能力と、 

ペアの能力がずれているという悲劇は防げるでしよう。 

もちろん、能力をより細かく検討したほうが、強くはなりますが... 

レム：最初から細かくやっていくと、アルが飽きちゃうものね。 

アル：ふん、今はからかわれても平気だぞ。早く戦いたいからな。 

属性に合わせて、私達は地のレソヴィークを選択し r 『決定』だ。 

続けてシグ達に火のウースフイリー。デイー達に風のアフラ • マスナだな。 

レム：地と風のパラスイートは他にも居るけれど..,。 

アル：騎士団長の私が良さそうな騎体に乗るのは当然だ。風は適当。 

残りの面子には、無属性騎体フィアラルで我慢してもらおう。 

レム：これで全員に騎体が行き渡ったわね。 


0. D はじめての武装 

ア』レ：準備は済んだな。さあ戦闘だ！ 

レム：武器もなしに、徒手空拳で戦ラ気？ 

ア^!レ：やって出来ないことは無い。 

レム：できないわよ。素手じや攻撃できないし。 

アル：なら、最初からそう言え。 

—応素手での白兵戦も出来るんですが、上級要素ですのでこのコーナーでは省略しますね。 
ではまず、普段両手に持っておく装備から行きましょう。 

武装画面の右側。 Righthand とか Lefthand とか書いてあるところのボタンを押すと、 
武器の一覧が出ますよ。その一覧で、装備したい武器を選べば、装備できます。 

_..といっても、武器はたくさんで、数字もたくさんですから、選択に迷っちやいますよね。 
ですから今だけ、オススメ武器をお教えしちやいます。 

アル：剷だ、私は剣を持ちたいぞ。騎士といえばやはり剣だしな。 


はあいでは『広刃剣』と『大剣』がオススメですね。 










































































































































大剣は攻撃範囲1 —2 とかかれているように、少し離れた所にも攻撃できます。 


また威力も強いです。 

ただし両手用なので盾などが持てませんし、 AP という値が大きいので、連続して使うのが大変です。 
広刃剣は片手用ですから、空いたも5—方の手にいろいろ持てます。 

当たりやすいですし、連続攻撃もしやすいです。 

ただし、攻撃範囲は短いですし、威力は大剣より低めですね。 


アル：演習一では敵をたくさん倒す作戦なのだったな。 

なら攻撃回数が多くて、確実に当てられる『広刃剷』が良いだろう。 
レ A :騎体に利き手はないから、左右、好きなほうに持てばいいわ。 

空いた手には手堅く『大盾』を持って、防御を固めましよ5。 

アル：ん？大盾の欄にある『付加魔法』というのはなんだ？ 


このコーナーでは触れませんけど、良いものです。 

今は『オマケ付き』とだけ、覚えていてください。 

では引き続き、レソヴイークの装備をしていきましよう。 

画面右下の rbackpackj の欄をご覧ください。 

そこは背嚢といいまして、予備の武器を持っておく場所です。 

騎体の持っている武器は、よく壊れちやいますから、予備は必須なんですよ。 


レム 

アル 

レム 


壊れてしまうの...？ もったいないわね。 

そういうものだ、仕方ない。 

モノは大切にしないとだめよ、アル。 

貴族とはいえ、もったいないといラ心をいつでも持って居なければ… 
アル：今はそういう話をする時じゃないだろう！ 


壊れることを考えなくても、背嚢に複数の武器があれば、 

さまざまな状況に対応しやすくなりますよ。 

また、弓使いは攻撃するごとに矢を消費するため、換えの矢を背負っていくのが良いでしよう。 
ただし！武装には重量があり、騎体の装備可能重屋も決まっています。 

装備可能重量を超えた武装を持って行くと、騎体の動きが悪くなつちやいますよ。 


ア』レ：ではとりあえす、短槍とやらを一本背負っておこう。 

さて、これで準備は整ったかな？では『決定』ボタンを押し r しまおうか… 
と、その前に。画面下にあるコンバットオプションというのは？ 

レム：ええと...戦闘付属品？なんだかお得な感じがするけれど...。 


近いですが微妙に違います。 

これはいわば、武器を使った必殺技ですが... 

序盤は使わなくても勝てますので、これもこのコーナーでは省略しますよ。 
大丈夫です。使わなくても勝てるときは勝てますし、 

負けるときは使っても負けますから。 

詳しい解説は 『0_囹.5 コンバットオプション』 

『 H . S .4 コンバットオプション』を参照してください。 


アル：了解だ。では私達はこれで『決定』と。 

シグたちの騎体には私の持たなかった大剣を装備させ、背嚢に短槍を。 
その次はディーに行って見ようか。 




















































































































アフラ • マスナは弓を使った攻撃が得意な騎体です。 
ですから弓がオススメですね。 

弓は両手武器ですから、空いた手にはなにも持てませんよ。 
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レム：残りはフィアラル3騎ね。長剣と円盾^背嚢に手斧という装備でいいかしら。 

ア』レ：良かろう。だが、同じ装備作業を繰り返すのは面倒だな。 

あ、そんなときのために、武装や騎体の『登録』が行えますよ。 

くわしくはマニュアル re .®. 4登録と呼び出し』をご覧ください。 

たとえば『フィアラル+長剣+円盾+手斧』という状態を一度つくって登録しておけば, 
後のペアはそれを『呼び出し』するだけで、同じ装備状態にすることが出来るんです。 

レム：なるほど。それはお手軽ね。 

アル：騎体と武装はそのままで、 

乗せるペアを換えたい... 

というときにも、その要 
領でやればいいわけだな。 


全員の武装が終わりましたか？ 
では一度『部隊編成』画面に 
戻つてください。 




■ 


編成 


出撃するためには、各ペアを『編成済み』状態にしなければいけません。 
メニューアイコンの『部隊』ボタンで、『編成』を選択してあげてくださいね。 

アル：くつ、早く戦闘したいのに、なぜこんな手間を…編成編成編成...つと。 

ん。待てよ，つまりこれは、全員が出撃しなくても良い、とい5ことなの力’ 


そうですね。作戦によっては六組全員が出撃できないこともありますし 
そラでなくても、留守番を作っておく意味はあります。 


ア』レ：？出撃人数が多いほうカヾ強いだろう？ 

レム：よく見 r アル。メニユーアイコンに『育成』コマンドもあるのよ。 

つまり、編成しなかったペアに、育成を施すことも出来るの。 

戦いの中でも、多少の能力成長は見込めます。でも育成のほうが割が良いんですよ。 
ですから、出撃人数を絞り込み、育成に回す...というのが、 

強いキヤラを作るテクニックになります。 

育成と戦闘準備が同じ画面で処理されているのは、このせいなんですよ。 

アル:ふむ...戦いの中で鍛えてこそ騎士だと思うが、 

ためし(こ一人、育成に回してみるのも悪くないか。 

レム：じやあ、相性が高めのケイルのペアに、相性育成しててもらいましょう。 

早く相性1〇〇になってもらえば、きっと後々私達カヾ楽になるわ。 


ではイーディアさんたちに育成内容を指定してあげてください。 






















































































































































これを忘れると、本当にただのお留守番になつてしまつて、もつたいないですからね。 
残りの方々を編成済みにしたら、先に進んでください。いよいよ戦闘スタートです！ 




戦場を見てみよう 


レ：中央騎士団を飛び出して、苦節ニク月。 

よろやく戻ってき r こぞ、騎士の居場所。戦場に！ 
レム：幻燈儀でつくられた、幻の演習だけどね。 

とにかく、作戦目的は敵の八割... 

12体をやっつけることね。 

その過程で戦い方も勉強できるでしょ〇。 

アル：いや、せっかくの初陣だ、敵は全滅させて、 

意気を揚げよう。 

しかし...殴るべき敵; tf 居ないぞ？ しかも暗いな？ 
この幻燈儀は壊れているのか？ 


ハイヤーン様、これが普通の戦場ですよ。 

敵が見えないのは、『こちらから見える場所には居ない』から。 

そしてマップの暗い部分は『自軍から見えていない場所』ということです。 


ア i レ：む、どういうことだ？ 

レム：つまり戦闘は、『マップ上の敵を見つける』ところから始まるつてことね。 
アル：うおおおおお！敵はどこだぁ！ 


〇 


はいっ。ではまず戦場の見渡し方から参りましよ5。 

画面右下に、戦場全体の縮図…『全体マップ』があります 
そこに浮かび上がっている綠の丸が、今、中央の画面に表示されているあたりを示しています 
これを力ーソルで掴んで動かすと、表示されている場所を動かせるんです。 


アル:ぐりぐり+と。 

結構広いな。われわれか 1己置されている『メイン画面』 
全体マップのぼんの一角しか表示し r いないのか。 
もっと大局を一度に見渡したいものだ;^。 


は、 


マウスのホイールを上下に動かすと、メイン画面の拡大縮小ができますよ。 

使いやすいサイズに調整してお使いくださいませ上 
そして.•.先ほどの全体マップのそばに、矢印がありますよね？ 

これを押すと、戦術ウインドウ■全体マップの視点を、90度ずつ動かすことが出来ます 


〇 


アル：… 

レム：どうしたのアル、黙りこくつて 


〇 


酔いましたね？ 紙袋はこちらですので、ご自由にどうぞ< 

まかり間違っても騎体の中にぶちまけないでくださいね- 
以上、メイン画面を画面の操作系の大まかな説明でした。 

より詳しく多彩な操作方法を知りたい方は『||.囹_1ウインドウの説明』をご覧くださ t 
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アル：くそ5。まさか敵と戦う前に大ダメージを受けるとは思わなかった。 
とにかく、これで視点の動かし方は、身をもって学んだそ。 

次は、実際に敵を探す番だな。 


ではいよいよ『看破』の説明に参りましようか。 

極論すれば看破とは！マップ上の明るい部分を広げて、敵を見つけやすくする行為です。 
レミリナ様。レソヴイークを選択してみてください。 


レム：なにかウインドウが開いて、メニューがずらっと出たわ。 
青い部分と、赤い部分と、白い部分があるわね。 


白の部分に『看破』とい5のがありますので、それを選んでくださいますか？ 
すると、マップに緑色のマスが広がりますよね。 

それが、『看破』を行った際に、明るくなる範囲です， 


〇 


レム：けつこう広いのね。もしこの範囲に敵が居たら、発見できるわけね？ 
ではやつてみましよ5。そのまま決定し r .+. 


一応確認させていただきます。 

「看破を実行します。消費 A P 3です。よろしいですか？」 


レム：さつきから AP つて言葉が何度か出てるけど… 
まあ、後で聞けばいいわね。 

確認に対する答えは Y e s よ。 

メツセージ欄右の Y e s ボタンを押すわ。 


視界が広がりました。 

あつ、看破範囲に敵が居たよ5です！ 
敵の姿が見えるようになりましたよ！ 


BM 歩いてみよう行動しよう 


Tib ： ••.象のよ〇な敵だな？奴は一体何者だ。 

レム：情報を得るには、力ーソルで選択し r ... っと。 

あの敵は『エレファントキング』だそうよ。象ね。 

T ) b ： 象だな。 

象ですね。神槌は、人畜問わず、大きくて異形の生き物ばっかりですから 
ハイヤーン様。あの象の右下に表示されている数字が、象の現在 HP ですよ。 


それをゼロにすれば、相手を倒せるわけだな。 

逆にこちらの H P がゼ□になっちゃうと、騎体が壊されちゃうわ(ナね。 

大丈夫だ、勝つ。 

こっちの武器は広刃剣。射程は1だったな。多分近接しないと殴れないのだろ〇。 
移動したいが、どうすればいい。 


左クリックのメニューで、青で表示されている部分ですね。 
『戦闘移動』『哨戒移動』『警戒移動』の三種類がありますか 









































































: FJ レ：戦闘移動か。すばらしい。それでいこう。 

レム：そう言うと思ったわ。ではテイクト、そういうことで。 


はい。『戦闘移動』は、もっとも速く動ける移動手段ですよ。危険ですけどね> 
ちなみに各種『移動』を選択すると、移動範囲が表示されるので、 

どれがどれだけ移動できるのか見ておくと良いかもしれませんね。 

移動に関して詳しいことは、 『 B _ E . 1移動』を参照してください。 

面倒だったら『とりあえず哨戒移動』で問題ないと思います。 

どの移動タイプにしても、移動範囲内の行きたい場所を選択すれば、 

消費 A P が表示され、移動実行の Y e s/N 〇確認が行われます。 

ここで Ye s にすると、実際に移動がはじまりますよ。 

レム：…？ ここでも A P という言葉が出てきたわね。何なのかしら。 

アル：戦闘移動で突撃だ、レム！段差を上って、あの象の足元につけろ！ 

レム：あっ、はい！ 

•.■あら、進んでいくと、ユニットの左下にある白い数字が減っ r いく… 
段差を上るときは減少が顕著…ということは。 

わかつ: T こわ！これが A P なのね！ 


さすがハイ•パラスイート。略してハイパラ。正解です 


レム:略さないで、お願い…。 

とにかく、象の足元に着いたわよ丨まだ AP つて個も5は残つて… 


そろ 


ぱお _ ん 


レム：きゃあつ！？ 

アル：なつ…象が攻撃してきたぞつ！？ 

まだこちらの行動中なのに！ 

レム：な、なんとか避けたけど…どういうことなの？ 
そ、それに AP が5から1に減つてしまつたわ！ 


敵の臨機攻撃を受けて 、 A P が減つたんですね。 
5—ん、やっぱり。 


ア j レ：一人で納得していないで説明しろつ！ティクトォ！ 



BM ap 


それでは説明いたしましよう！まずは AP からつ！ 

AP というのは、シークェンスパラデイウムの戦闘で、最も重要な数字の一つです 
『能動的行動力』とでも言いましようか。 

自軍ターンの行動で能動的に行う全ての行動は 、 A P を消費して行います。 

より詳しくは1 ポイントについて』をご覧ください。 


0 


レム：つまり、看破をしたときに 3 AP 使ったわけね。 

そして戦闘移動の一歩ごとにも A P を使つていたと。 
段差を上る行為は大変だから、その分 AP 消費;大きい, 






































































もちろん攻撃にも、使う武器に応じた A P を消費しますよ。 

そして、不用意に敵に近づいて、反撃を受けても 、 A P が減るんです。 


ア』レ：なるほど、それで AP が1になったのか。これでは攻撃も出来んな^ 

レム：それどころか、 AP が1でとれる行動なんて無いわ。 

敵の目前で立ち往生しちゃったも同然。危険よ！ 

そんなときこそ部下の出番だ！シグ、来てくれ！ 

そこまで届かん。 

なんだと！？戦闘移動でもか！？ 

騎体には移動力の違いカヾあってな。俺のは重量型だから、 

—歩当たりの消費 A P が大きいんだ。 

まして AP 自体も、おまえ達より小さいしな。 

ア J レ：むう、所詮頼れるのは自分だけか。 

もはや連中には頼らん。敵ターンを一人で乗り切ってやるぞ。 

レム：ああ、アルがどんどんグレていく...。 

でも仕方ないわね、ターン終了ポタンを押して、自軍のターンを終了しましょう 


0 


BM pp 


そ〇 :ぱお_ん! 

レム：きや一！象が攻撃して来たわつ！ 
アル：くそつ、象め！レムに怪我はさせんぞ 


嫌な斬撃音とともに、エフェクトが騎体の上に走ったら、 
攻撃を仕掛けられた証拠です。 

ただし、まだ命中したと決まったわけではありません。 
その前に、防御体勢を取ることが出来ます。 


アル：ん？なんだ、このウインドウは。 

『隠蔽』と『コンバットオプション』と『キャンセル』？ 
それにいつの間に力\ユニット左下の数字か+增えている.. 
いや、 別の数字が'表示されたのか？ 


それは PP …『受動的行動力』です。 

A P が自軍ターンの行動に用いられるのに対し 、 P P は敵ターンでの行動に用います。 

PP を消費することで、敵の攻撃から隠れたり、反撃したりできるんです。 

ちなみにこういった受動的な行動を『臨機行動』といいますよ。 

マニユアル『|1,囹_1 臨機』に詳細が記述されていますが、ここでは簡略化して説明しますね 


敵の攻撃を受けたとき、まず PP を使って『臨機防御』するかどうかを選べます。 

その後、敵の攻撃の命中判定. • ダメージ判定が行われます。 

さらにその後、 PP をつかって反撃…『臨機攻撃』を行えますよ。 

これは神槌側にしても同様です。要するに攻撃のサイクルは、『攻撃側の攻撃 — 防御側臨機防御— 
命中.ダメージ判定—防御側臨機攻撃』をぐるぐる繰り返すことになるわけです。 

ただ、神槌達は臨機防御しませんけどね。 


防御側の PP が切れてしまうと、臨機防御も臨機攻撃も出来ずにサンドバッグになつちゃいますよ 


〇 




























































































































レム：なるほど。今は臨機防御のタイミングということね。 

今の状態だと、『隠蔽』するか『臨機防御のキャン t ル』の二択だから…隠蔽つ！ 

アル：頭を抱え r しやがむな、格好悪い！ 




嘛 




レム：とりあえず一回目の攻撃は避けられたわ。隠蔽のおかげね。 

でも、隠蔽するのも結構 pp が減るわね。キヤン乜ルすれば、その分温存できるのだけど… 
アル:次は臨機攻撃のタイミングだが、ウインドウが出ないな。 pp が足りないらしい。 

レム：これで臨機の1サイクルが終了…次！敵の第二撃、来ました！ 
m ： 二度目の臨機防御は再度隠蔽だ。上かす I よ、回避率！ 

レム:きゃあ当たっちゃった！ HP が33から18に減ってしまったわ！ 

その上、第三擊、来るわよ！ 

アル：まだ AP があるのかっ！？もう一度隠蔽！ 

レム：回避！でも第四撃来ます！もラ隠蔽する P P がないわよ I 
レ：ここまで来ると、臨機防御のウインドウさえ出ないのかつ！？ 

レム！避けられるように祈れ！ 

レム：…1 

敵ターン終了。プレーヤーターン開始です少 

アル：.•.生きてる。生き r るぞ。 

よくもやってくれたなエレファントキングめ|こちらの行動で四つにバラしてやる！ 


BM 敵を殴ろう 

レム： a p は最大値まで回復しているわ。いまなら伺だっ r 出来るわよ。 

攻撃関係のメニューは『物理攻撃』と『魔法』か +あるけれど…。 

アル：無論、物理攻撃一択だ。 _ 

レム：持って"きた武装が表示されたわよ。広为剣と大盾。そして背囊の短槍ね。 

デ ー タ欄の一番右にある I 使用. I の項目か〇なのは広刃劍たけ、と。 

広刃剷の威力は16。命中は74…％ね？ 

ア J レ：細かいことはいい。広刃剣を選択！攻撃対象はバオーンと鳴く神槌だ！ 

この地点を攻撃します。消費 A P は4です。 

よろしいですか？ 

アル：無論、 Ye s だ！ 

やっと攻撃できるんだからな I 

斬撃音とともに相手の H P が減少しました。 

攻撃命中です！ 

与えたダメージは… 

アル：10…？象の HP が5〇だから、1/5しか与えていないのか？ 

ぞ5:ぱぉぉ 一ん！ ^ 

' m；,，. 


隠蔽はけっこう複雑なので、ここでは『防御姿勢をとって避けやすくなる』とだけ、 
覚えて置いてください。詳しくは 『0.[ U . 2看破、隠蔽について』をどうぞ。 







































































レム：象の P P による反撃か'来たわ！ 

こちらは隠蔽し r ないけれど...大丈夫。外れてくれたわよ 
ア』レ：こっちの ap はまだまだあるぞ。連続し r 攻撃だ丨 以降、確認は全 rYes ! 

ええと、はずれ、あたり、あたり、あたり。象の HP は0 ! 

象をやっっけたぞう！ 

ア i レ：やった…！だ力ぐさす;^に神槌、手ごわいな。もう A P が2しか残っていない。 

ち〇少し戦い方を考えたほ5がよさそうだな。 

エレファントキングが結構強い、っていうのもありますよ。 

敵の強さは大体 H P で量れるんですが、50というのは『最弱のものより1〜2段階強め J 、 くら 
いだと思ってくだされば。 

でもでも、神槌自体手ごわいことも確かですから... 

レム：だからこそ、騎士団として力を合わせ r 戦う必要が出 r くるのね。 

さっきの象みたいに攻撃射程が短い敵は、弓や大剣で、近寄らずに倒すほうが良さそうだわ。 
ア』レ：なるほどな。動き方の基本を学んだところで、他の騎士達にも戦ってもらうとしよう 

BM 魔法を使ってみよう 

アル：なるほど、多人数で戦うと、確かに有利だな。 

…しかし、それでもな力、なか敵を倒せん。特に騎体フィアラルは性能が悪すぎる。 

レム： HP 2 〇台の弱い敵にさえ、なかなか当たらないものね。 

それどころか武器は壊す わ、 矢は無駄にする わ...。 

アル：このままでは、騎体は無事なのに武器が無く r 戦えないという間抜けなことになるぞ。 

武器交換の仕方等はマニュアルを見ていただくとしまして... 

武器ばっかり使っていては、消耗も激しくなるの力<世の道理。 

ですからそろそろ、魔法の使い方をお伝えしたいと思います。 

まずはレソヴィークを選択し、攻撃系の項目から『魔法』を選んでください。 

アル：む。魔法名がすらすらと1◦項目も現れたぞ？ 

レム：こんなにいろいろ出来たのに、使わずにやっていたの…？ 

なんてもったいない... 

各魔法の効果は、マニュアルに詳しく載っています。 

そちらを見てください。 

種類が多いので、ここではオススメ魔法だけを 
いくつか挙げておきますね。 

レソヴィークが使える魔法の中では『ヒールライト j と 
『ブレス』が白眉でしょう。 

『ヒー^/ライト』は回復魔法としていつでも便利ですし、 

『ブレス』は... 

論より証拠、使ってみてください。 

レム：魔法一覧によると射程は5。対象数は1ね。ではブレスを選択して…。 
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; こ:::沿:::: 


それは『魔法の対象として指定した』といろマークです。 

今は対象数が2以上の時、魔法をかけたい相手にそうやつて C マークをつけていき、 
『魔法を実行』すればマークがついている全員に効果が及ぶんですよ。 

ブレスも現在は対象数が1ですが、法力が上がつてくれば対象数が増えて、 

そラいろ複数がけができるよ5になります。 


レム：同じ MP で、多人数にかけられるようになるの？それはとってもお得ね。 

アタレ：逆にいえば、今は割が悪いということにならないか…？ 

レム：将来のメリツトを考えれば、目を瞑れるわ。 

アルだって将来に期待できるから、今こうして一緒に居てあげてるのよ？ 

アル：…それはどう解釈すればいいのか…？ 

とにかく、そのブレスとやらを実行し r みよう。どんな効果があるんだ？ 

ティクトが薦めるからには、素晴らしいか□クデモないかのどちらかだと思うが。 


お褒めの言葉と受け取つておきます， 
まあ、損はさせませんよ。 


レム：アル。ステータス欄になにかマークが出たわ。なにかが+3されたみたいだけど… 
…あ' 他にも AP ，卩卩が+1。命中率も+1%。 

他の部分もちよつとずつ上がつているみたい。 

わぁ！嬉しい！なんだか必要以上に気分がいいわ！ 


その理由はマニュアルをご覧くださいませませ。 

なお、ブレスは一つの 対象に一 回しかかけられませんが、 

ヒールライトは同じ対象に重ねがけが出来ます。 

そラいラときは、 C マークではなく、 「1 J といラ数字が出ますよ。 

同じ対象を何度か選択すれば「2』「3」と増えていき、二倍三倍の効果が出ます。 

多くの騎体を少しずつ回復するか、少ない騎体をたくさん回復させるか、選べるわけです。 


さて、他のオススメ魔法としては… 

ウースフイリーの持つ『ミラージュ』、 

フィアラルの持つ『エンチャントウエボン』が挙げられます。 

エンチャントは武器を強くして、命中率と威力を高める魔法です 
ミラージュは自分にしかかけられませんが、 

敵の攻撃を何回か確実に回避できるようになる魔法です。 
どちらも終盤まで頼れる魔法ですね。 

余裕があるようでしたら、 

演習一のうちに、使い方を覚えておくといいでしよう。 

もちろん、他の魔法も使いこなせば 
強力な武器になつてくれますよ。 


アル：近くに居る味方の足元が、赤く変わったな。これがかけられる相手ということか。 

自分にも使えるようだから' ますはレソヴィークにかけてみよう。 

レム：レ V ヴィークを選択したわ。… 『 C 』 という文字が出たけれど？ 









































































BM mp とは 


ア J レ：魔法の使い方も分かつてきたな。武器のように壊れないのも魅力的だ。 

もつとどんどん使つていこう。 

レム：…こんなに便利で■いいのかしら？使うたびに MP つて いうのを使うみたいだ けど., 
ア j レ： MP か。マジックノ\°ワーか*無くなつたら、物理攻撃に切り替えればいいのさ。 

さあ、またこちらのターンだ。いけ、デイーのアフラ.マスナ丨魔法で攻撃だ！ 

…おや？ AP が〇のままで回復していないぞ？ 



あ 


アル：今度は何を言 U 忘れていたんだ、ティクト。怒らないから言って みろ 

ええとですね。確かに FMPJ は魔法攻撃に使うものでもあるんですが… 
AP とか PP の、ターン頭に固復する分も、 MP から供給されてるんですね 
ですから一度 IVI P が0になっちゃうと、 

もう A P や P P が回復しなくなって… 

ア』レ：まさか。以後その作戦ではまったく行動できない… 

とは言わんだろうな？ 

だとしたら、あのアフラ‘マスナは 
騎体の形をした置物になってしま〇わけだか、 


オッケー！ハイヤーン様、正解です，花丸を差し上げます。 

え一と。つまり MP は騎体の全てのエネルギーの源ということです。 

魔法を使 a ときは、 ap _ pp で消費する分を残すよろに考えるのが良い、といラことですね。 


てへ0 


ア j レ：…怒らないと約束したから、怒らないでおこう。 

怒らないでおく。怒らないでおきたい。可能な限り。 
レム：偉いわアル^少し大人になったわね3 
ア i レ：…つまり辺境の騎士団とは、人材も物資も乏しいままに、 
良い勉強になったよ。ティクトは優れた指南役だ。 

やだ、そんな。詈めすぎですよハイヤーン様！ 


戦わねばならんということか< 


レム：テイクト D あなたはも〇少し、慎重にね 


〇 


BJ 5 H ミツシヨンクリア 
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そしてその後 


みなさ〜ん。15ターン目の味方ターンが終了しました。 

これで今回の作戦はおしまいですよ。戦闘結果の報告画面に移行しますね。 
ちなみに戦闘結果に関しては『0.0結果報告』で詳しく説明されています 

アル ： MissionFai led …失敗か。 

倒した敵か +七体では、目標には到達できなかったな。 

しかも気が付けばデイーが撃墜されている， 

デイ…：はっはっは。まあ' そういうこともあるさ。あまり気にするな。 



































































































































アル：気にする。最初から今と同じだけの知識があれば、もっとうまくやれるはずだ。 

ティクト、演習一の編成時点を□ー ドするぞ。今度はちゃんとミツシヨンを成功させる。 
さらに、もう一人育成に回して' その分強い騎士団を作り上げるんだ！ 

頑張ってください v ハイヤーン様。 

満足が行く結果が出たら先に進んで'『演習二』の作戦選択画面でまたお会いしましょうね。 

最後に…『演習二』の下準備 

あ、またお会いできましたね、レミリナ様。 

あれ、お一人ですか？ハイヤーン様は… 

レム：まだ演習一で引っかかっているわ。今度は三人育成に回すんだって。 

だから今のうちに' 私だけ先のことを聞きに来たの。 

そうですか。では演習二以降の流れについて、ざっと説明しちゃいますね。 

演習二以降は、避けられる戦いは、しないで済ませることが出来ます。 

作戦選択画面で『シナリオ』ボタンを押せば、シナリオか自由行動かを選ぶことが出来ますよ。 
もちろん、人として避けることの出来ない、強制選択のシナリオもありますけどね。 

言羊しくは 『 B.m 作戦選択』を参照してくださいね。 



レム：なるほど、自由行動でひたすら育成だけをしていくことも可能なのね？ _ 

でも、あまり戦闘を避けてばかりいると、世の中から取り残されてしまいそうね。 

そうですね。『運命を切り開きたければ' 自らの手で戦え』と、うちのおじいちやんが言ってました。 
まあどの道、実際に戦うのは騎体さんなんですけどね。 

とりあえず演習二は防衛ミッションの基礎ですし、演習三はより実戦風になりますから、 

一度はチャレンジなさると後が楽になると思いますよ。 

特に、神槌との戦いは、防衛戦が基本ですからね。 

レム：装備を防御的なものにしたり、魔法を防御系に振り分ける… 

のように、演習一とは違った戦い方が必要になるわね。 

そうですね、神槌って天災みたいな物で、我慢して耐えていれば通り過ぎてくれますから。 

それ以前に、このへんはほとんど被害も受けてませんし… 

せっかく演習で鍛えても、あまり出番は無いかもしれませんよ。 

I ^ 

レム：ふふっ、でも無駄な演習で済むなら、平和ってことよね。 

え一、でもあんまり平和だと、騎士団自体なくなっちやいますよぅ。 

こう、微妙な感じで平和じゃなくなると嬉しいんですけどねえ。 


レム：あなたは黙っていたほうがかわいいと思うわよ、ティクト… 






























































































本製品に付属している ユーザー 葉書に必要事項を記入の上、当社までお送りいただく か、 エ画堂 
スタジオの公式サイトでオンラインユーザー登 f 录を行ってください。本製品に不具合が発生した場 
サボー ト等を承ります。 ユーザー 登録が完了しておりませんと、サボートできませんのでご了承 
ください。 


△ 

口、 


•オンラインユーザー登録 http :// www . kogado . com / regist / 


他のアプリケーションが動作していない状態で、もう一度お試しください。 

それでも異常が発生する場合お手数ですが、不具合発生の過程と症状の詳細を、お電話または 
インターネットメールにて、ユーザーサボート係までご連絡ください。 

また、その際はお客様のご使用になっている環境使用機種、 Windows のバージョン、増設機器が 
ある場合はそのメーカーと品名、日本語入カシステムなどの最低限の環境でも動作しているアプリ 
ケーシヨンの種別など）をできるだけ詳しくお知らせください。 


なお、ユーザー登録がまだお済みでない場合には、マニュアル添付のユーザー登録はがきに必 
要事項をご記入の上、ご郵送ください。 

また、セーブデータから一定の手順で再現可能な、特定の状況下で起こる不具合に関しましては、 
該当セーブデータがあると調査がスムーズに進みます。 


CD または FD 等に該当セーブデータ、および 「_ init . txt 」「_ cHag ■減」 f _ debug . txtj をコピーして、 
ご郵送もしくはインターネットメールにファイルを添付してお送りください。 

「JniUxtJ r _ diag . txtj 「一 debug . txt 」 は、お客様がシークエンス•パラディウ厶3をインストー 
ルし た HDD のフオルダに作成されます。 


お客様のお取り扱いに起因する CD の破損に関しましては、交換実費として1枚1500円を申し受けます。 
破損した CD 、 ユーザー登録はがきをお送りいただくと共に、現金書留で交換実費をご郵送ください。 
ユーザー 登録がまだお済みでない場合、サボート致しかねますのでご注意ください。 


籲 CD はとても壊れやすいものです。取り扱いは丁寧に行ってください。特に、記録面には絶対にキを触れないでくた 
さい。また、 CD の上に物を置いたり机の上に置きっぱなしにしないで、ケースに入れてしっかり保管してくだ，い。 

馨パッケージに入っているものはすべて大切なものです。大切に保管してください。なお、紛失した物は再発行できま 
せんのでご注意ください。 

• ゲームの性質上、内容に関するヒント、攻略法などはお答えできませんので、あらかじめご了承ください。 

籲新品以外の、中古売買、譲渡などによって入手された製品のサポートは一切行っておりません。 

•本製品の著作権を所有する当社の許可無ぐ本製品の複製もしくは一部の複製、賃貸（類する行為も含む）、配布、 
複製防止処理を解除しての複製は、法律により禁じられています。 

馨本製品の発売後に発売された新製品（コンピューター、 OS など）、及び OS の仕様変更などがあった場合、動作保証 
ができない場合があります。 
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Software Products (株)エ画堂スタジオ 


tI 66-0002 東京都杉並区高円寺北 2-3-1 6吉川ビル TEL 03-5373-0195 

このマニュアル及びプログラムを、当社に許可無くコピーやレンタルすることを禁じます。 KGDM 053 
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物語の舞台、ワノマシアでは、国の中心部である農 
都近辺は神槌もほぼ®逐され,皇都を守備する r# 
央騎士団」は形肢化が進んで k 、ました〇 
それに対し、辺境と呼ばれる南部地域では、いまだ 
に生活の脅威となほどの神槌が徘徊し、人々は 
それに恐怖しながら日々を生きていましたその 
民衆を支えている“が「珥揉騎士団」と呼ばれる者 
たちであげ、主人公は「辺境騎士団 j に所属する1 
騎士難輪書， ’ 


人類が、神槌に抗うために創 y あげた巨像騎士、騎体一 
西方においては「ウィザード j と呼ばれている——を駆る 
ためにヒトに因リ創られた、自然の摂理から外れた存在で 
ありながら、全てとの調和を執らんとする存在 s 
その能力は、その巨像の意思となって騎士と騎体を接げ、 
神槌に対抗するための力とな* j ます， w 


が開始され g 
と mm 官了テ < 2 n 

隊ィラ稱笔 J 

作戦を取り巻 
況や、作戦に至る1 
経緯の説明が行わ 
れます。任務内容や、 
成功条件、終了失 
敗条件なども、ここ 
で提示されます。 


『シークェンス•パラディウム3 j は、ファンタジー世界を舞台としたストー 
リーに沿って進行するターン制戦術級シミュレーションゲームです。物語 
の舞台は、世界の東に位置する、ヮノマシアと呼ばれる国。 

プレイヤーは、アルテフィウス=ハイヤーン率いる辟士団とな 1 j 、 「騎体 j 
と呼ばれる巨像を駆って、「神槌 j と呼ばれる敵との戦いを繰り広げます 
r 騎体 j は騎士と、 r パラスイート」と呼ばれる人工的に作られたヒトにべ 
アを組ませて搭乗する事によリ初めて動かす事ができ、ペアの能力を 
育成によって高めれば、よ D 有利に戦鬪を行えるようになリます， 

数々の騎体、武装を駆使し、神槌を打ち倒していくその先には何が待ち 
受けている©か？それはプレイヤーの皆さんが礁かめてください 6 




契約 


「騎士」と「パラスイート」のペアをここで決め 
ます。 

契約をするキャラクターの組み合わせには、「相 
性」があり、それによって能力に違いが生まれ 
ます。 




育成 


「契約」を交わしたペアを「育成」する事により、 
各種能力を高める事ができます。 

育成内容には「敏捷性」「知性」「敬虔さ j r 精 
神力」「感性」「相性」などがあります。 


武装選択 



契約が行われたペアは r 騎体」と呼ばれる巨 
像に騎乗し戦場に出擎します。 

この画面上で騎乗する「騎体」および武装を 
選択します。 

「魔法」や「法術」は騎体装備となります。 




戦術画面 


つ^”—7°她/十公全 ! H 1 知らマプが 3 D にかり 

拡大/縮小/回転を駆便しながら、ユニットに 
対してさらに細やかな指示が出せるようになり 
ました。 



動作環境 •GPU： Pentium 180⑽ Hz、 またはそれと同等の CPU が必要です。 _RAM 容量: 256M8 以上の RAM 容堡が必要です D 參 HDDMJGB 以上の空き容 fii を持つハードディスクドライブが必要です。_グラフィック: ATi 社製 RADEON900CK 
または nVID【A 社製 GeForce2 と同等以上の、800 XSOOJrue Color 以上で 3D グラフィックを表示可能なグラフィックカードが必要です t ，•サウンド: Direct Sound に対応した PCI バス接続のサウンドカードが必要です。⑩ CDiROMK ライブ: S 倍速 
以上の CD-ROM ドライブが必要です。（仮想 CD ドライプは動作保証外とさせていただきます） #D 甘 ect X：Direct X鼠 Ob 以上がインストールされている必要があります D •その他: Windows Media 9 Series (Windows Med^a Player 9) 以上が 
インストールされている必要があります。マウスまたはそれに類するポインティングデバイスが必要です。•対応動作 OS:Micosoft® 社製 Windows® の以下のバージョンで動作いたします。 W1ndows®98SecondEdition、Windows®Me、 
Windows® 2000 Frpfessional,Windows @ XP HomeEditiorivWindows®XP Professional ただし、次の Windows に関しましては、動作対象外となります。各 Server 製品 IA，64 好応版 WindowsXP 64bit 対応版仮想 PC 上での全ての Windows 





N 0 C 0 PY 

このマークは 
不法コビー 
禁止マークです 


社団法人コンビュ-タソフトウ r ア辦 ㈣ 会 


4 959067 046123 


崁 Microsoft および Windows® は、米国 Microsoft Corporation 
の米国およびその他の国における登録商標です。 

來 Pentiums は，米国 Intel 社の登録商標または商標です。 

级その他、記載されている商品名、会社名等は登録各社の商標お 
よび登録商標です， 

%当商品を{株）エ画堂スタジオに無断で、個人的なパックアップ 
を超える使用目的で複製すること、貨貸業に使用すること、イン 
ターネット等を通じて送信すること、及び不特定多数及び特定 
少数の相手が受信できる状態にすることを禁じます。 

また、（株)ェ画堂スタジオは当商品の中古売冒を許諾しており 
ません& 


〒16B-00G2 東京都杉並区高 円 寺北2-3-16吉川ビル 
ユーザーサポート TEL03-5373-01 95 

© 2004 KOGADO STUDIO, INC, 
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郵便はがき 


お手数ですが 
5 0円切手を 
お貼り下さい。 


16 6〇〇〇2 


(受取人） 

東京都杉並区高円寺北 2-3-1 6 

吉川ビル 

(株）工面堂スタジオ 

ユーザー登録係 行 


ふりがな） 

氏名 


男•女 




住所 


TEL 


生年月日19 


• • 


E-mail Address 


職業•学年 


購入商品名 シークェンス•パラディウム3 


ソフトの 

購入日平成 


參 參 


ソフトの 

購入価格 


ソフトの 

購入店名 


(コンピュータ） 

使用機種名 


ご使用ビデオカード (わかる範囲で） 

あなたの 


11#^ K053-7FLS-JSGL-UO9Y 


キリトリセン 


Scclucncc % 

Palladium 


の天地 


バラデイウム 


あなたの登録番号は 

K053-7FLS-JS6L-UO9Y 

番号の再発行はできませんので大切に保管して下さい。 


KGDH053 






























この度は、弊社ソフト r シークェンス • パラディウム 3 j をお買い上げいただき誠にありがとうござし 
ます。お手数ですがアンケートにご記入の上ご返送ください。 


•このソフトをどこでお知りになりましたか？（あてはまるものにレをつけてください） 
□店頭デモ□店頭商品 □知人の紹介 □エ画堂スタジオのホームページを見て 

□維誌記事 • 付録（雑誌名 
□雑誌広告□インターネット（サイト名 
□イベント（イベント名 ） 

□エ画堂からの E メール□ダイレクトメール □その他 

• このソフトのどこに興味をもってご購入になりましたか？ 

(いくつでもあてはまるものにレをつけてください） 

□ソフトのジャンル□ソフトの内容□パッケージデザイン n 画面イラスト 
□エ画堂スタジオ商品□キャラクター□声優 □メインイラスト □シナリオ 

•ご使用になっている Windows の環境をお教えください。わかる範囲で結構です。 

OS 1. Windows 98 2. Windows Me 3. Windows 2000 4. Windows XP 
解像度 1.800 X 600 2.1024 X 768 3.1280 X 1024 4 .その他 （ ） 

fe 致 1 .True Color 2 .その他 （ ) 


□その他 


CPU ( 

CD - ROM ドライブ （ 
ハードディスク （ 

•ソフトの評価 
グラフィック 
キャラクターデサイ 
システム 
シナリオ 
音■楽 

総合評価 


) サウンドホード （ 


倍速 
)GB 


良い5 4 3 2 1悪い 

良い5 4 3 21悪い 

良い5 4 3 21悪い 

良い5 4 3 21悪い 

良い5 4 3 21悪い 

良い5 4 3 21悪い 


搭載メモリ 


MB 


•定期購読または比較的よく読むパソコン関連雑誌とパソコン関連以外の雑誌は何ですか 
パソコン雑誌 （ 

普通誌 （ 

•よく見る Web サイトはどこですか？ 

( 

• 面白かったゲーム、またはやってみたいゲームは何ですか？ 

( 

籲好きなイラストレーターや声優の名前をお書き下さい0 

( 

•今後オムニショップで売ってほしい商品がありますか？ 

( 

• この作品、または当社に関するご意見 • ご感想などをお書きください。 


籲キャンペーン参加ご希望の方は、こちらに印を付けて下さい。（詳しくは下記参照) 





—r —— — 

• 一 . 一一 . 

《シークェンス•パラディヴム3ご購入感謝キャンペーン》 

キャンペーン期間中に、このユーザー登録はがきに必要事項をご記人の上、送りいただきま 
したお客様全員に、シークェンス•パラディウム 3 のゲーム中に使用される楽曲をリマスタリ 
ング&完全収録したサウンドトラック『シークェンス•パラディウム 3 サウンドウェア』(キ 
ャンペーン版）をプレゼントいたします。 

このサウンドウェアには、オープニングテーマ曲にヴォーカル収録(歌唱:佐藤裕美）をした 
スペシャルトラックも入っています。 

キャンペーン期間： 2004年6月3日〜7月3日消印有効 

応募方法:このユーザー登録はがきに、アンケートを含めご記入後、 

パガキ下方の該当襴に「〇」印をつけてお送りください。 

■注意 

※はがきにはお手数ですが、50円切手を貼ってお送りください。 

※記入漏れがありますと、弊社からの商品の発送ができない場合があります。投函前には記入漏れがないかご確認ください。 

※当キャンペーンで無憤配布されるサウンドトラック CD は後日単体販売される可能性がありますことをあらかじめご了承ください。 

※当キャンペーンにご応募いただきましたお客様には、今後ェ画堂スタジオ製品のご案内を郵送他でお送りさせていただくことがあります。 

キャンペーンへのご応募をもって、それらのご案内発送にご了承いただいたこととさせていただきます。 
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